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Nama : Nur Humaerah 
NIM : 20100115042 
Judul : Pemanfaatan Bahan Ajar PAI Berbasis Metode Role Playing 
(Bermain Peran) untuk Meningkatkan Minat Belajar SKI Peserta 
Didik di MTs. Muhammadiyah Julubori. 
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mendeskripsikan pemanfaatan bahan ajar 
PAI dalam pembelajaran SKI (Sejarah Kebudayaan Islam) di MTs. Muhammadiyah 
Julubori, 2) mendekripsikan minat belajar SKI peserta didik di MTs. 
Muhammadiyah Julubori, dan 3) menguji bahan ajar PAI berbasis metode role 
playing (bermain peran) dapat meningkatkan minat belajar SKI peserta didik di 
MTs. Muhammadiyah Julubori atau tidak. 
Penelitian ini berjenis kuantitatif Pre-exsperimental One-Group Pretest-
Posttest Design dengan jumlah populasi 110 peserta didik dan sampel 28 peserta 
didik. Dengan teknik sampling penelitian ini ditentukan menggunakan teknik 
purposive sampling. Teknik purposive sampling yaitu teknik pengambilan sampel 
dengan pertimbangan tertentu. Sampel pada penelitian ini adalah kelas VII dengan 
jumlah peserta didik yang tidak dirandom. Instrumen penelitian yang digunakan 
untuk memperoleh data berupa statistik deskriptif dan statistik inferensial adalah 
angket minat belajar  dan observasi pengamatan. 
Hasil penelitian ini yaitu: 1) Skor minat belajar peserta didik pada mata 
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam sebelum diterapkannya metode role playing 
(bermain peran) pada peserta didik kelas VII di MTs. Muhammadiyah Julubori rata-
ratanya adalah 64, 2) Skor minat belajar peserta didik pada mata pelajaran Sejarah 
Kebudayaan Islam setelah diterapkannya metode role playing (bermain peran) pada 
peserta didik kelas VII di MTs. Muhammadiyah Julubori mendapatkan rata-rata 
sebesar 72, dan 3) Pemanfaatan Metode Role Playing (bermain peran) terhadap 
peningkatan minat belajar peserta didik pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan 
Islam memiliki nilai signifikan sebesar 0,487 lebih besar dari 0,05 (sig. > 0,05), 
dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan bahan ajar PAI berbasis 
metode role playing (bermain peran) dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 
dalam pembelajaran SKI. 
Implikasi dari penelitian ini yaitu: 1) Bagi peserta didik kelas VII MTs. 
Muhammadiyah Julubori mampu meningkatkan minat belajar peserta didik dalam 
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam, 2) Bagi guru mata pelajaran Sejarah 






peningkatan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran, 3) Bagi sekolah, 
menambah referensi untuk perbaikan dan peningkatan kualitas pembelajaran serta 
bahan kajian bersama agar dapat meningkatkan kualitas sekolah, dan 4) Bagi 
peneliti, menambah pengalaman peneliti secara langsung tentang bagaimana 








A. Latar belakang 
Pendidikan agama Islam merupakan upaya sadar dan terencana dalam 
menyiapkan peserta didik untuk mengenal, memahami, menghayati, mengimani, 
bertaqwa dan berakhlak mulia dalam mengamalkan ajaran agama Islam dari sumber 
utamanya yaitu Alquran dan Sunnah melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan 
serta penggunaan pengalaman. Tujuan dari pendidikan agama Islam adalah 
terbentuknya pribadi yang insan kamil, artinya bahwa peserta didik mampu menjadi 
pribadi yang pandangan hidupnya, cara berpikirnya, dan sikapnya sesuai dengan 
ajaran Islam. 
Pendidikan terdiri dari beberapa unsur yang mendukung tercapainya tujuan 
umum pendidikan seperti pendidik (guru), peserta didik, lingkungan pendidikan dan 
alat pendidikan. Guru merupakan salah satu unsur yang terkait dalam proses 
pendidikan. Guru sebagai pendidik bertanggung jawab terhadap tugas 
kependidikannya. Seluruh aktifitas yang dijalankan guru harus diperuntukkan untuk 
kepentingan anak didiknya. Guru memegang peran penting dalam proses belajar 
mengajar, untuk itu mutu pendidikan di suatu sekolah sangat ditentukan oleh 
kemampuan yang dimiliki seorang guru dalam menjalankan tugasnya.1 
Selanjutnya dalam perspektif Islam, belajar merupakan sebuah kewajiban 
bagi setiap orang mukmin agar memperoleh ilmu pengetahuan dan meningkatkan 
                                                             








derajat kehidupan mereka di sisi Allah Swt. Hal ini dinyatakan dalam Q.S Al-
Ankabut/29: 19-20: 
                          
                        
           
Terjemahnya:  
“dan Apakah mereka tidak memperhatikan bagaimana Allah menciptakan 
(manusia) dari permulaannya, kemudian mengulanginya (kembali). 
Sesungguhnya yang demikian itu adalah mudah bagi Allah (19). Katakanlah: 
"Berjalanlah di (muka) bumi, Maka perhatikanlah bagaimana Allah 
menciptakan (manusia) dari permulaannya, kemudian Allah menjadikannya 
sekali lagi. Sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas segala sesuatu (20).”2 
 
Dari ayat di atas, dapat dipahami bahwa belajar dapat dilakukan dimana saja 
dan kapan saja, seperti yang disebutkan dalam ayat bahwa dalam melakukan 
perjalanan pun kita dapat mengambil pelajaran dari yang kita lihat, dari apa yang 
diciptakan Allah subhanahu wata’ala.  
Dalam proses pembelajaran, guru berperan penting dalam meningkatkan 
minat belajar peserta didik. Oleh karena itu, guru harus menguasai bahan ajar, 
strategi, metode, maupun teknik pembelajaran agar pembelajaran yang diberikan 
tidak membosankan.  
Pendidikan agama Islam lebih banyak ditujukan kepada perbaikan sikap 
mental yang akan terwujud dalam amal perbuatan, baik bagi keperluan diri sendiri 
maupun orang lainnya, pendidikan Islam tidak hanya bersifat teoritis saja, tetapi juga 
                                                             
 2Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Surabaya: CV. Karya Utama 




praktis. Ajaran Islam tidak memisahkan antara iman dan amal saleh. Semula orang 
yang bertugas mendidik adalah para Nabi dan rasul, selanjutnya menjadi tugas dan 
tanggungjawab para ulama dan cendekiawan.3  
Ruang lingkup pendidikan agama Islam mencakup pengajaran keimanan dan 
akhlak (akidah akhlak), pengajaran ibadah (fiqh), pengajaran Alquran dan Hadis, 
serta pengajaran sejarah Islam. Namun, peneliti berfokus pada pembelajaran sejarah 
kebudayaan Islam. 
Sejarah Kebudayaan Islam merupakan peristiwa yang benar-benar terjadi 
dimasa lalu yang didalamnya terkandung ilmu pengetahuan, kepercayaan, kesenian, 
moral, hukum, adat-istiadat dan kemampuan yang lain serta kebiasaan yang didapat 
oleh manusia sebagai anggota masyarakat. Sejarah adalah studi tentang riwayat 
hidup Rasulullah shallallahu ‘alaihi wasallam, sahabat-sahabat, tabi’in, dan tabi’ut 
tabi’in yang diberikan kepada peserta didik sebagai contoh teladan yang utama dari 
tingkah laku manusia yang ideal, baik dalam kehidupan pribadi maupun kehidupan 
sosial.4 
Dengan mempelajari sejarah kebudayaan Islam, kita mendapatkan informasi 
dan pemahaman mengenai sejarah Nabi Muhammad shallallahu ‘alaihi wasallam, 
para sahabat, tabi’in, tabi’ut tabi’in serta asal-usul khazanah budaya dan kekayaan 
dibidang lainnya yang pernah diraih oleh umat islam terdahulu, selain itu, generasi 
muda juga dapat meneladani tokoh-tokoh Islam yang bijaksana melalui sejarah 
kebudayaan Islam. 
                                                             
 3Zakiah Daradjat, dkk, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta : Bumi Aksara, 2008), h. 28. 
 4Muhammad Abdul Qadir Ahmad, Metodologi Pengajaran Agama Islam, (Jakarta: Rineka 





Jadi, sejarah kebudayaan Islam (SKI) identik dengan peristiwa masa lampau 
yang terjadi di zaman Nabi, Sahabat, tabi’in atau tabi’ut tabi’in. Oleh karena itu, 
peserta didik biasanya merasa bosan saat mempelajari Sejarah Kebudayaan Islam 
yang tidak pernah berubah, apalagi jika guru mengajarkan Sejarah Kebudayaan Islam 
hanya menggunakan metode pembelajaran yang membosankan, seperti metode 
ceramah. Adapun metode yang bisa digunakan dalam mengajarkan sejarah 
kebudayaan Islam yaitu: metode ceramah/cerita, metode role playing (bermain 
peran), metode timeline (garis waktu), metode concept map (peta konsep), metode 
diskusi, metode tanya jawab, metode korelasi, dan metode kesimpulan (mengambil 
pelajaran). 
Di MTS Muhammadiyah Julubori, sebagian besar guru-gurunya terkhusus 
guru mata pelajaran SKI dalam mengajar tidak menggunakan metode pembelajaran 
yang bervariasi, bahkan hanya menggunakan metode ceramah, padahal pada mata 
pelajaran SKI banyak metode, strategi, bahan ajar, yang bisa kita gunakan dalam 
mengajar sehingga peserta didik tidak merasa bosan dalam proses pembelajaran. 
Oleh karena itu, dengan keadaan peserta didik yang beraneka ragam karakteristik dan 
kebutuhan motivasinya, guru dalam mengajarkan sejarah kebudayaan Islam 
diharapkan dapat menyajikan bahan ajar yang beraneka ragam seperti metode 
pembelajaran yang modern dan menarik. Sehingga minat belajar peserta didik dapat 
meningkat selama proses pembelajaran berlangsung. Penelitian ini dirasa sangat 
penting karena dalam meningkatkan minat belajar peserta didik dalam mata pelajaran 
Sejarah kebudayaan Islam (SKI) guru dapat memanfaatkan bahan ajar pendidikan 
agama Islam dengan berbagai metode yang modern dan tidak ketinggalan zaman. 
Sehingga pembelajaran dikelas tidak berlangsung secara monoton.  
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B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas, maka penulis akan mengemukakan permasalahan 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana minat belajar SKI peserta didik sebelum penerapan bahan ajar 
PAI berbasis metode role playing (bermain peran) di MTs. Muhammadiyah 
Julubori? 
2. Bagaimana minat belajar SKI peserta didik setelah penerapan bahan ajar PAI 
berbasis metode role playing (bermain peran) di MTs. Muhammadiyah 
Julubori? 
3. Apakah bahan ajar PAI berbasis metode role playing (bermain peran) dapat 
meningkatkan minat belajar SKI peserta didik di MTs. Muhammadiyah 
Julubori? 
C. Hipotesis  
Hipotesis merupakan jawaban atau dugaan sementara dari suatu penelitian 
yang harus diuji kebenarannya. Pengujian ini dilakukan melalui proses pengolahan 
data hasil penelitian. Adapun yang menjadi hipotesis atau dugaan sementara dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Terdapat perbedaan peningkatan minat belajar SKI peserta didik sebelum dan 
sesudah menggunakan metode role playing (bermain peran). 
D. Definisi Operasional dan Ruang Lingkup Penelitian 
1. Definisi Operasional 
Sebelum penyusun menguraikan dan membahas masalah ini, terlebih dahulu 
akan dikemukakan dan dijelaskan definisi operasional skripsi ini untuk menghindari 
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terjadinya kesalahan dalam memahami dan menanggapi skripsi ini. Maka penulis 
merumuskan sebagai berikut  
a. Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu 
pendidik/instruktur dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Adapun 
bahan ajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah LKPD (Lembar 
Kerja Peserta Didik) dengan empat materi pembelajaran yaitu hijrah Nabi 
Muhammad Shallallahu ‘alaihi wa sallam ke Madinah, dakwah Nabi 
Muhammad Shallallahu ‘alaihi wa sallam setelah menjadi Nabi, 
pembai’atan Abu Bakar Ash-Shiddiq sebagai khalifah, dan memerangi 
kaum murtad. 
b. Metode role playing (bermain peran) adalah salah satu metode pelajaran 
melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan peserta didik dengan 
langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Persiapan dan instruksi 
2) Tindakan dramatik dan diskusi, dan 
3) Evaluasi bermain peran 
c. Indikator minat belajar ada empat, yaitu perasaan senang, ketertarikan 
siswa, perhatian siswa, dan keterlibatan siswa.5 
2. Ruang Lingkup Penelitian 
a. Bahan ajar PAI berbasis metode role playing merupakan salah satu 
bentuk bahan yang digunakan guru untuk mengajarkan materi 
pembelajaran SKI dengan menggunakan metode role playing (bermain 
                                                             
 5Safari, Penulisan Butir Soal Berdasarkan Penilaian Berbasis Kompetensi, (Jakarta: APSI 
Pusat, 2005), h.152. 
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peran). Dengan bahan ajar ini memungkinkan peserta didik lebih 
berminat lagi dalam mempelajari Sejarah Kebudayaan Islam. 
b. Minat belajar merupakan rasa ketertarikan, perhatian, keinginan lebih 
yang dimiliki peserta didik dalam pembelajaran. 
Dari keterangan di atas dapat dipahami bahwa bahan ajar PAI berbasis 
metode role playing dalam meningkatkan minat belajar SKI adalah suatu metode 
yang dimana peserta didik memerankan tokoh atau peristiwa dalam mata pelajaran 
sejarah kebudayaan Islam sehingga peserta didik dapat lebih memahami suatu 
peristiwa atau kejadian yang diperankannya. 
E. Kajian Pustaka 
Kedudukan penelitian yang akan peneliti lakukan merupakan pengembangan 
dari hasil riset sebelumnya, menghindari adanya temuan-temuan yang sama.  
Penelitian mengenai penggunaan metode role playing (bermain peran) 
dilakukan oleh Ulfah Nur Hidayati , mahasiswa Program Studi Pendidikan Guru 
Madrasah Ibtidaiyah STAIN Purwokerto dengan judul “Penerapan Metode Bermain 
Peran (Role Playing) pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VI di MI  Guppi Pakuncen Bobotsari 
Purbalingga”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar siswa kelas VI di MI  Guppi Pakuncen Bobotsari Purbalingga yang diajarkan 
menggunakan metode role playing pada materi Sejarah Kebudayaan Islam. Bentuk 
penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (Classroom Action 
Research). Hasil penelitian yang diperoleh yaitu terdapat peningkatan hasil belajar 
menggunakan metode role playing, hal ini dinyatakan dari hasil belajar siswa 
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dinyatakan tuntas pada tindakan siklus II mencapai 100%. 
 Kedua, Setiya Ningsih Fakultas Agama Islam Universitas Muhammadiyah 
10 Surakarta, dengan judul “Upaya Guru Pendidikan Agama Islam dalam Menerapkan 
Metode Role Playing untuk Membentuk Akhlakul Karimah pada Siswa SMP 
Muhammadiyah 10 Surakarta Tahun Ajaran 2014/2015”. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk mendeskripsikan upaya penerapan metode Role Playing untuk 
membentuk akhlakul karimah pada siswa di SMP Muhammadiyah 10 Surakarta 
tahun ajaran 2014/2015. Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Teknik 
pengumpulan data ini menggunakan metode berupa skala atau angket dan metode 
wawancara. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa : upaya guru pendidikan akhlak 
dalam menerapkan metode role playing untuk membentuk akhlakul karimah siswa 
SMP Muhammadiyah Surakarta mengungkapkan bahwa metode ini cukup efektif 
ketika digunakan dalam pembelajaran. Metode ini, dengan demikian, bisa 
memberikan daya tarik dan minat kepada siswa untuk semangat dalam melaksanakan 
pembelajaran karena tidak terkesan monoton dan tidak membosankan. 
 Ketiga, Riza Zulmi Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam 
Negeri Mataram dengan judul “Penggunaan Metode Role Playing dalam Menguasai 
Mufradat Siswa Kelas X Madrasah Aliyah Nurul Yaqin Pandanan Lombok Utara Tahun 
Ajaran 2016/2017”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui proses 
penggunaan metode role playing dalam menguasai mufradat siswa kelas X Madrasah 
Aliyah Nurul Yaqin Pandanan Lombok Utara Tahun Ajaran 2016/2017. Jenis penelitian ini 
adalah penelitian deskriptif kualitatif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
penerapan metode role playing dalam menguasai mufradat siswa kelas X Madrasah 
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Aliyah Nurul Yaqin Pandanan Lombok Utara Tahun Ajaran 2016/2017 berjalan dengan baik 
sesuai dengan prosedur. 
 Keempat, Susi Handayani dan Hasrudy Tanjung, Fakultas Ekonomi dan 
Bisnis Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, dengan judul penelitian 
“Analisis penerapan metode  Discussion dan Role Playing untuk meningkatkan 
prestasi belajar mahasiswa pada mata kuliah  manajemen kinerja” tujuan penelitian 
ini adalah untuk  menganalisis pengaruh  penerapan metode  discussion dan  role 
playing  di  dalam  kelas  manajemen  kinerja,  apakah  lebih efektif  dibandingkan  
dengan metode ceramah yang sebelumnya digunakan oleh kebanyakan pelajar, atau 
tidak. 
 Hasil dari penelitian menyimpulkan bahwa terjadi peningkatan prestasi  
mahasiswa dengan hasil  test yang dilakukan  oleh peneliti. Perilaku mahasiswa juga 
terlihat ada perubahan, lebih percaya diri, kreatif, toleransi lebih baik, kooperatif dan 
lebih mandiri. Penerapan metode discussion dan role playing menunjukkan 
antusiasme mahasiswa lebih tinggi, yaitu 24 orang atau  66% mahasiswa  dikelas  
tersebut aktif bertanya. Cukup  ideal karena lebih  dari  50%  aktif  bertanya.  Dan  
dari  pengamatan penulis mahasiswa yang aktif menulis  lebih rendah,  artinya  
mereka  rata-rata  memiliki ketertarikan  untuk  memahami  materi sehingga  lebih  
suka  untuk  bertanya langsung.  Sedangkan  yang  pasif,  hanya mendengar  saja  
tidak  lebih  dari  2  orang atau5,5%. 
 Kelima, Maharani, Sri Devi dkk Jurusan Pendidikan Bahasa dan Sastra 
Indonesia Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Pendidikan Ganesha Singaraja 
dengan judul penelitian “Penerapan Metode Role Playing untuk Meningkatkan 
Keterampilan Berbicara (Bermain Peran) Pada Siswa Kelas VIII B MTs Al-
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Khairiyah Tegallinggah” tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan 
langkah-langkah penerapan metode role playing dalam meningkatkan keterampilan 
berbicara (bermain peran) pada siswa kelas VIII B MTs Al-Khairiyah Tegallinggah. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa, (1) langkah-langkah pembelajaran yang tepat 
dalam penelitian ini ditekankan pada tiga hal, yaitu penegasan cara berekspresi, 
memperbaharui media belajar yang terjadi dekat dengan kehidupan siswa, dan 
mengacak urutan kelompok dan memberi peluang untuk siswa menentukan sendiri 
perannya; (2) penerapan metode role playing dapat meningkatkan keterampilan 
berbicara (bermain peran). (3) siswa memberikan respons sangat positif terhadap 
pembelajaran berbicara (bermain peran) melalui penerapan metode role playing.  
Adapun perbedaan penelitian sebelumnya dan penelitian yang akan dilakukan 
penyusun yaitu: pada kajian pustaka yang pertama berbeda variabel ȳ nya, dimana 
peneliti pada kajian pustaka pertama meneliti tentang peningkatan hasil belajar 
sedangkan penyusun akan meneliti tentang peningkatan minat belajar SKI, begitu 
juga dengan peneliti pada kajian pustaka yang kedua, variabel ȳ nya untuk 
peningkatan akhlakul karimah peserta didik. Pada kajian pustaka yang ketiga peneliti 
melaksanakan penelitian untuk meningkatkan penguasaan mufradat peserta didik 
pada mata pelajaran bahasa Arab, dengan menggunakan jenis penelitian desrkiptif 
kualitatif, sedangkan penyusun akan meneliti tentang peningkatan minat belajar SKI 
dengan jenis penelitian eksperimen. Pada kajian pustaka yang ketiga dan keempat 
penyusun menganalisis penerapan metode  discussion dan role playing, dan 
mengkhususkan metode role playing dalam meningkatkan kemampuan berbicara 
peserta didik, dan diterapkan pada mata pelajaran selain mata pelajaran agama Islam 
sedangkan penelitian ini meneliti tentang hubungan metode role playing dengan 
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minat belajar peserta didik serta diujikan pada mata pelajaran SKI (Sejarah 
Kebudayaan Islam). 
F. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 
a. Untuk mendeskripsikan bagaimana minat belajar SKI peserta didik 
sebelum penerapan bahan ajar PAI berbasis metode role playing (bermain 
peran) di MTs. Muhammadiyah Julubori. 
b. Untuk mendekripsikan bagaimana minat belajar SKI peserta didik setelah 
penerapan bahan ajar PAI berbasis metode role playing (bermain peran) di 
MTs. Muhammadiyah Julubori. 
c. Untuk menguji apakah apakah bahan ajar PAI berbasis metode role 
playing (bermain peran) dapat meningkatkan minat belajar SKI peserta 
didik di MTs. Muhammadiyah Julubori atau tidak. 
2. Kegunaan Penelitian 
 Penelitian ini diharapkan dapat berguna: 
a. Kegunaan ilmiah 
  Dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan mampu memberikan 
manfaat ilmiah sekurang-kurangnya dapat berguna sebagai sumbangan 
pemikiran bagi dunia pendidikan. 
b. Kegunaan Praktis 
12 
 
1) Bagi peserta didik, mampu meningkatkan minat belajar peserta didik 
dengan menerapkan metode role playing (bermain peran) pada mata 
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dalam proses pembelajaran. 
2) Bagi sekolah, menambah referensi untuk perbaikan dan peningkatan 
kualitas pembelajaran serta bahan kajian bersama agar dapat 
meningkatkan kualitas sekolah. 
3) Bagi peneliti, menambah pengalaman peneliti secara langsung tentang 
bagaimana pemanfaatan bahan PAI berbasis metode role playing pada 





A. Bahan Ajar SKI 
1. Pengertian bahan ajar 
Secara umum, bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk 
membantu pendidik/instruktur dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Bahan 
yang dimaksud bisa berupa bahan tertulis maupun tidak tertulis. Dengan bahan ajar, 
memungkinkan peserta didik dapat menguasai kompetensi melalui materi yang 
disajikan secara sistematis. Bahan ajar umumnya didesain dengan tujuan tertentu 
untuk keperluan pembelajaran. Karakteristik bahan ajar yaitu: 
a. Menimbulkan minat baca 
b. Ditulis dan dirancang untuk peserta didik 
c. Menjelaskan tujuan pembelajaran 
d. Disusun berdasarkan pola belajar yang fleksibel 
e. Struktur berdasarkan kebutuhan peserta didik dan kompetensi akhir yang 
akan dicapai 
f. Memberi kesempatan kepada peserta didik untuk berlatih 
g. Memberikan rangkuman 
h. Gaya penulisan komunikatif dan semi formal 
i. Mempunyai mekanisme untuk mengumpulkan umpan balik dari peserta 
didik 
j. Menjelaskan cara mempelajarinya1 
                                                             
 1 Ramayulis, Metodologi Pendidikan Agama Islam, (Cet. I; Jakarta: Kalam Mulia, 2014), 






2. Kedudukan serta manfaat bahan ajar dalam pembelajaran 
 Dalam UU No. 20 tahun 2003 tentang SISDIKNAS, ada tiga komponen 
penting dalam pembelajaran yaitu pendidik, peserta didik dan sumber atau bahan 
ajar. Kegiatan pembelajaran tidak akan berjalan dengan baik jika sumber atau bahan 
ajar tidak tersedia, maka dari itu kedudukan bahan ajar sangat penting dalam proses 
pembelajaran.2 
 Dalam proses pembelajaran kedudukan bahan ajar sangat penting karena 
manfaat yang diharapkan bagi pendidik dengan menggunakan bahan ajar yaitu: 
menghemat waktu mengajar, menempatkan pendidik sebagai fasilitator dan 
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih efisien dan interaktif. Sementara bagi 
peserta didik, bahan ajar dapat mendorong peserta didik lebih mandiri, memperluas 
waktu belajar, atau bahkan peserta didik dapat belajar tanpa ada pendidik.3 
3. Fungsi bahan ajar 
Adapun fungsi bahan ajar yaitu: 
a. Meningkatkan produktivitas pembelajaran dengan mempercepat laju 
belajar, membantu pendidik untuk menggunakan waktu secara lebih baik, 
serta mengurangi beban pendidik dalam menyajikan informasi. 
b. Memberikan kemungkinan pembelajaran yang sifatnya lebih individual 
dengan cara mengurangi kontrol pendidik yang kaku dan tradisonal serta 
memberikan kesempatan bagi siswa untuk berkembang sesuai dengan 
kemampuannya. 
                                                             
 2Lembaga Studi dan Advokasi Masyarakat, Undang-undang RI Nomor 20 tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional, Bab I, pasal 1.  





c. Memberikan dasar yang lebih ilmiah terhadap pembelajaran dengan cara 
perancangan program pembelajaran yang lebih sistematis dan 
pengembangan bahan ajar. 
d. Mengurangi kesenjangan antara pembelajaran yang bersifat verbal dan 
abstrak dengan realitas yang sifatnya kongkrit serta memberikan 
pengetahuan yang sifatnya langsung.4 
4. Jenis-jenis bahan ajar 
Bahan ajar berupa seperangkat materi yang disusun secara sistematis 
sehingga tercipta suasana yang memungkinkan peserta didik belajar dengan baik. 
Secara umum bahan ajar dapat dikelompokkan menjadi empat, yaitu: 
a. Bahan cetak (printer), antara lain: 
1) Handout  
Hand out adalah bahan tertulis yang disiapkan oleh seorang pendidik 
untuk memperkaya pengetahuan peserta didik. Hand out biasanya diambil 
dari beberapa literature yang memiliki relevansi dengan materi yang 
diajarkan atau kompetensi dasar dan materi pokok yang harus dikuasai oleh 
peserta didik.5 
2) Buku 
Buku sebagai bahan ajar yang berisi ilmu pengetahuan hasil analisis 
terhadap kurikulum dalam bentuk tertulis.6 
3) Modul 
                                                             
 4Ramayulis, Metodologi Pendidikan Agama Islam, h.178.  
 5Ramayulis, Metodologi Pendidikan Agama Islam, h.180. 




Modul dirumuskan sebagai salah satu unit lengkap yang terdiri dari 
rangkaian kegiatan belajar yang disusun untuk membantu peserta didik 
dalam mencapai sejumlah tujuan belajar yang telah dirumuskan secara 
spesifik dan operasional.7 
4) Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
Lembar kerja peserta didik (student work sheet) adalah lembaran-
lembaran yang berisi tugas yang harus dikerjakan peserta didik. Lembar 
kegiatan ini biasanya berupa petunjuk, langkah-langkah untuk 
menyelesaikan suatu tugas yang diperintahkan dalam lembar kegiatan 
dengan kompetensi dasar yang harus dicapai dengan jelas.8 
5) Brosur 
Brosur adalah bahan informasi tertulis mengenai suatu masalah yang 
disusun secara bersistem atau cetakan yang hanya terdiri atas beberapa 
halaman tanpa jilid. Brosur dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar dengan 
mendesain satu kompetensi dasar pada setiap brosur. Ilustrasi dalam sebuah 
brosur akan menarik minat peserta didik untuk menggunakannya.9 
6) Leaflet 
Leaflet adalah bahan cetak tertulis berupa lembaran yang dilipat tapi 
tidak dijahit. Agar terlihat menarik, maka leaflet didesain secara cermat 
dilengkapi dengan ilustrasi dan menggunakan bahasa yang sederhana, 
singkat serta mudah dipahami. Leaflet sebagai bahan ajar juga harus 
                                                             
 7M. Basyiruddin Usman, Metodologi Pembelajaran Agama Islam, h.63.  
 8M. Basyiruddin Usman, Metodologi Pembelajaran Agama Islam, h.63.  
 9M. Basyiruddin Usman, Metodologi Pembelajaran Agama Islam, h.63.  
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memuat materi yang dapat menggiring peserta didik untuk menguasai satu 
atau lebih kompetensi dasar.10 
b. Bahan ajar dengar (audio) 
 Menurut Penulis, bahan ajar audio yaitu bahan ajar non cetak yang di 
dalamnya mengandung sistem yang menggunakan sinyal audio secara 
langsung, yang dapat dimainkan atau diperdengarkan oleh pendidik guna 
membantu mereka dalan menguasai materi pembelajaran seperti flashdisk, 
hardisk, speaker, handphone, dan sebagainya. 
c. Bahan ajar audio visual, antara lain: 
1) Video/film 
Program video/film biasanya disebut sebagai alat bantu audio visual 
yang dibuat dalam rancangan lengkap sehingga setiap akhir penayangan 
video, peserta didik dapat menguasai satu atau lebih kompetensi dasar.11 
2) Orang/narasumber 
Orang sebagai sumber belajar dapt juga dikatakan sebagai bahan ajar 
yang dapat dipandang dan didengar, karena dengan orang/narasumber 
tersebut peserta didik dapat belajar. Misalnya karena orang/narasumber 
tersebut memiliki keterampilan khusus, maka keterampilannya dapat 
dijadikan sebagai bahan ajar.12 
d. Bahan ajar interaktif 
                                                             
 10M. Basyiruddin Usman, Metodologi Pembelajaran Agama Islam, h.63. 
 11Ramayulis, Metodologi Pendidikan Agama Islam, h.184. 






Multimedia interaktif adalah kombinasi antara dua atau lebih media 
(audio, teks, gambar, animasi dan video) yang penggunaanya dimanipulasi 
untuk mengendalikan perintah dan perilaku alami dan suatu presentasi.13 
5. Kriteria bahan ajar yang baik 
Bahan ajar yang baik harus mempermudah dan bukan sebaliknya 
mempersulit peserta didik dalam memahami materi yang sedang dipelajari. Oleh 
karena itu, bahan ajar harus memenuhi kriteria berikut: 
a. Sesuai dengan topik yang dibahas. 
b. Memuat intisari atau informasi pendukung untuk memahami materi yang 
dibahas. 
c. Disampaikan dalam bahasa yang singkat, padat, sederhana, sistematis, 
sehingga mudah dipahami. 
d. Dilengkapi contoh dan ilustrasi yang relevan dan menarik untuk lebih 
mempermudah memahami isinya. 
e. Sebaiknya diberikan sebelum berlangsungnya kegiatan pembelajaran 
sehingga dapat dipelajari terlebih dahulu oleh peserta didik. 
f. Memuat gagasan yang bersifat tantangan dan rasa ingin tahu peserta didik. 
g. Selalu berorientasi pada kurikulum dan peta pemikiran.14 
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B. Metode Role Playing (bermain peran) 
1. Pengertian metode role playing (bermain peran) 
 Teknik bermain peran bertalian dengan studi kasus, tetapi kasus tersebut 
melibatkan individu manusia dan tingkah laku mereka atau interaksi antar individu 
tersebut dalam bentuk dramatisasi. Peserta didik berpartisipasi sebagai pemain 
dengan peran tertentu atau sebagai pengamat (observer) bergantung pada tujuan-
tujuan dari penerapan teknik tersebut. Metode bermain peran merupakan teknik 
mengajar yang banyak kaitannya dengan pendemonstrasian kejadian-kejadian yang 
bersifat sosial. Engkoswara dalam Basyiruddin menyatakan bahwa metode bermain 
peran adalah suatu drama tanpa naskah yang akan dimainkan oleh sekelompok 
orang, biasanya permasalahan cukup diceritakan dengan singkat dalam waktu 4 atau 
5 menit kemudian anak menerangkannya.15 
 Zainal Aqib dalam Ernani dan Ahmad Syarifuddin menyatakan bahwa 
metode role playing atau bermain peran adalah metode yang melibatkan interaksi 
antara dua siswa atau lebih tentang suatu topik atau situasi.16 
Jadi, metode role playing (bermain peran) ini sangat cocok digunakan dalam 
mata pelajaran SKI, terkait dengan banyaknya peristiwa atau kejadian-kejadian 
bersejarah dalam dunia Islam yang sangat penting untuk diketahui peserta didik. 
Metode role playing (bermain peran) juga memudahkan peserta didik dalam 
mengingat kejadian-kejadian penting, tokoh-tokoh bersejarah Islam, dan tempat-
                                                             
 15 Basyiruddin Usman, Metode Pembelajaran Agama Islam, (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), h. 
51.  
 16 Ernani dan Ahmad Syarifuddin “Pengaruh Metode Role Playing Terhadap Keterampilan 
Berbicara Siswa Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia,” Jurnal Ilmiah PGMI, vol. 2 no. 1 (Januari, 





tempat bersejarah, karena metode ini mengajak peserta didik untuk berperan 
langsung atau dengan kata lain terlibat langsung dalam peran yang diberikan.  
Misalnya peserta didik akan mendemonstrasikan proses pengangkatan 
(bai’at) Abu Bakar Ash-shiddiq menggantikan Rasulullah shallallahu ‘alaihi 
wasallam menjadi khalifah yang pertama. Peserta didik akan berperan seolah-olah 
terlibat langsung dalam proses pembai’atan tersebut, sehingga setelah memainkan 
peran masing-masing, maka peserta didik akan lebih cepat mengetahui bagaimana 
proses pembai’atannya, siapa-siapa yang terlibat dalam proses pembai’atannya, di 
mana lokasi/tempat terjadinya pemba’iatan khalifah Abu Bakar Ash-shiddiq, bahkan 
mungkin ada yang akan mengingat nama-nama para sahabat yang ikut serta dalam 
proses pembai’atan tersebut.  
Metode role playing (bermain peran) sangat cocok digunakan bilamana: 
a. Pelajaran dimaksudkan untuk  menerangkan peristiwa yang dialami dan 
menyangkut orang banyak berdasarkan pertimbngan didaktis. 
b. Pelajaran tersebut dimaksudkan untuk melatih peserta didik agar 
menyelesaikan masalah-masalah yang bersifat psikologis. 
c. Untuk melatih peserta didik agar dapat bergaul dan memberi 
kemungkinan bagi pemahaman terhadap orang lain beserta 
permasalahannya.17 
Tujuan metode bermain peran ini, sesuai dengan jenis belajar adalah sebagai 
berikut: 
a. Belajar dengan berbuat, peserta didik melakukan peranan tertentu sesuai 
dengan kenyataan yang sesungguhnya. Tujuannya adalah untuk 
                                                             
 17 Basyiruddin Usman, Metode Pembelajaran Agama Islam, h. 51.    
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mengembangkan keterampilan-keterampilan interaktif atau keterampilan-
keterampilan reaktif. 
b. Belajar melalui peniruan (imitasi), peserta didik menyamakan diri dengan 
pelaku (aktor) dan tingkah laku mereka. 
c. Belajar untuk merasakan, peserta didik dilatih untuk menghayati dan 
menghargai perasaan orang lain, peserta didik dapat belajar bagaimana 
membagi tanggung jawab, serta dapat belajar bagaimana mengambil 
keputusan dalam situasi kelompok secara spontan. 
d. Belajar untuk berpikir, artinya merangsang peserta didik untuk berpikir 
dan memecahkan masalah. 
e. Belajar melalui balikan, para pengamat (peserta didik) mengomentari 
(menanggapi) perilaku para pemain atau pemegang peran yang telah 
ditampilkan. Tujuannya adalah untuk mengembangkan prosedur-prosedur 
kognitif dan prinsip-prinsip yang mendasari perilaku keterampilan yang 
telah didramatisasikan. 
f. Belajar melalui pengkajian, penilaian, dan pengulangan. Jadi, peserta 
didik memperbaiki keterampilan-keterampilan mereka dengan 
mengulanginya dalam penampilan berikutnya.18 
2. Langkah-langkah pelaksanaan metode role playing 
 Dalam menyiapkan suatu situasi role playing di dalam kelas, guru mengikuti 
langkah-langkah sebagai berikut:19 
                                                             
 18Armai Arief, Pengantar Ilmu dan Metodologi Pendidikan Islam,  (Jakarta: Ciputat Pers, 
2002), h.180   





a. Persiapan dan instruksi 
1) Guru memiliki situasi bermain peran 
Situasi-situasi masalah yang dipilih harus menjadi “sosiodrama” yang 
menitikberatkan pada jenis peran, masalah dan situasi familier, serta 
pentingnya bagi peserta didik. Keseluruhan situasi harus dijelaskan, yang 
meliputi deskripsi tentang keadaan peristiwa, individu-individu yang 
dilibatkan, dan posisi-posisi dasar yang diambil oleh pelaku khusus. Para 
pemeran khusus tidak didasarkan kepada individu nyata di dalam kelas, 
hindari tipe yang sama pada waktu merancang pemeran supaya tidak terjadi 
gangguan hak pribadi secara psikologis dan merasa aman.  
2) Latihan awal 
Sebelum pelaksanaan bermain peran, peserta didik harus mengikuti 
latihan pemanasan, latihan-latihan ini diikuti oleh semua peserta didik, baik 
sebagai partisipasi aktif maupun sebagai para pengamat aktif.  Latihan-
latihan ini dirancang untuk menyiapkan peserta didik, membantu mereka 
mengembangkan imajinasinya dan untuk membentuk kekompakan kelompok 
dan interaksi. Misalnya latihan pantomim. 
3) Guru memberikan intruksi 
Guru memberikan intruksi khusus kepada peserta bermain peran 
setelah memberikan penjelasan pendahuluan kepada keseluruhan kelas. 
Penjelasan tersebut meliputi latar belakang dan karakter-karakter dasar 
melalui tulisan atau penjelasan lisan. Para peserta (pemeran) dipilih secara 
sukarela. peserta didik diberi kebebasan untuk menggariskan suatu peran.  
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Apabila peserta didik telah mengamati suatu situasi dalam kehidupan 
nyata maka situasi tersebut dapat dijadikan sebagai situasi bermain peran. 
Peserta bersangkutan diberi kesempatan untuk menunjukkan tindakan 
perbuatan ulang pengalaman. Dalam brifing, kepada pemeran diberikan 
deskripsi secara rinci tentang kepribadian, perasaan, dan keyakinan dari para 
karakter. Hal ini diperlukan guna membangun masa lampau dari karakter. 
Dengan demikian dapat dirancang ruangan dan peralatan yang perlu 
digunakan dalam bermain peran tersebut. 
4) Guru membagi peran masing-masing peserta didik 
Guru memberitahukan peran-peran yang akan dimainkan serta 
memberikan instruksi-instruksi yang bertalian dengan masing-masing peran 
kepada audience. Para audience diupayakan mengambil bagian secara aktif 
dalam bermain peran itu.  
Untuk itu, kelas dibagi dua kelompok, yakni kelompok pengamat dan 
kelompok spekulator, masing-masing melaksanakan fungsinya. Kelompok I 
bertindak sebagai pengamat yang bertugas mengamati:  
a) Perasaan individu karakter,  
b) Karakter-karakter khusus yang diinginkan dalam situasi, dan 
c) Respons peserta didik terhadap karakter yang akan diperankan. 
Kelompok II bertindak sebagai spekulator yang berupaya menanggapi 
peserta didik yang sedang memainkan peran itu dari tujuan dan analisis 
pendapat. Tugas kelompok ini mengamati garis besar rangkaian tindakan 
yang telah dilakukan oleh karakter-karakter khusus. 
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b. Tindakan dramatik dan diskusi 
1) Para aktor terus melakukan perannya sepanjang situasi bermain peran, 
sedangkan para audience berpartisipasi dalam penugasan awal kepada 
 pemeran. 
2) Bermain peran khusus berhenti pada titik-titik penting atau apabila 
terdapat tingkah laku tertentu yang menuntut dihentikannya permainan 
tersebut.  
3) Keseluruhan kelas selanjutnya berpartisipasi dalam diskusi yang 
terpusat pada situasi bermain peran. Masing-masing kelompok 
audience diberi kesempatan untuk menyampaikan hasil observasi dan 
reaksi-reaksinya. Para pemeran juga dilibatkan dalam diskusi tersebut. 
Diskusi dibimbing oleh guru dengan maksud berkembang pemahaman 
tentang pelaksanaan bermain peran serta bermakna langsung bagi 
hidup peserta didik, yang pada gilirannya menumbuhkan pemahaman 
baru yang berguna untuk mengamati dan merespons situasi lainnya 
dalam kehidupan sehari-hari. 
c. Evaluasi Bermain Peran 
1) Peserta didik memberikan keterangan, baik secara tertulis maupun 
dalam kegiatan diskusi tentang keberhasilan dan hasil-hasil yang 
dicapai dalam bermain peran. Peserta didik  diperkenankan 
memberikan komentar evaluative tentang bermain peran yang telah 
dilaksanakan, misalnya tentang makna bermain peran bagi mereka, 
cara-cara yang telah dilakukan selama bermain peran, dan cara-cara 
meningkatkan efektivitas bermain peran selanjutnya. Selain itu, 
25 
 
peserta didik juga diminta secara individual untuk mengekspresikan 
pengalamannya dalam bermain peran. 
2) Guru mengidentifikasi, mengklarifikasi dan menganalisis isu-isu 
pokok yang terjadi saat peserta didik memainkan perannya. 
3) Guru menilai efektivitas dan keberhasilan bermain peran. Dalam 
melakukan evaluasi ini, guru dapat menggunakan komentar evaluative 
dari siswa, catatan-catatan yang dibuat oleh guru selama 
berlangsungnya bermain peran. Berdasarkan evaluasi tersebut, 
selanjutnya guru dapat menentukan tingkat perkembangan pribadi, 
sosial dan akademik para peserta didik  
4) Guru membuat bermain peran yang telah dilaksanakan dan telah 
dinilai tersebut dalam sebuah junal sekolah (kalau ada), atau pada 
buku catatan guru. Hal ini penting untuk pelaksanaan bermain peran 
atau untuk berkaitan bermain peran selanjutnya. 
3. Kelebihan dan kekurangan metode role playing (bermain peran) 
1. Kelebihan metode bermain peran ini adalah: 
Dari pemaparan tahap-tahap penggunaan metode role playing di atas 
dapat dilihat dan kekurangan beberapa kelebihan metode role playing sebagai 
berikut:20 
a) Dapat berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa, di 
samping menjadi pengalaman yang menyenangkan juga memberi 
pengetahuan yang melekat dalam memori otak, 
                                                             
 20Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: PT Rineka 
Cipta, 2006), h. 88.  
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b) Sangat menarik bagi peserta didik, sehingga memungkinkan membuat 
kelas menjadi dinamis dan antusias  
c) Membangkitkan gairah dan semangat optimisme dalam diri peserta 
didik serta menumbuhkan rasa kebersamaan. 
d) Peserta didik dapat terjun langsung untuk memerankan sesuatu yang 
akan dibahas dalam proses belajar. 
e) Peserta didik terlatih untuk dapat mendemonstrasikan sesuatu dan 
juga melatih keberanian mereka. 
f) Kelas akan menjadi hidup karena menarik perhatian peserta didik. 
g) Peserta didik dapat menghayati suatu peristiwa sehingga mudah 
mengambil kesimpulan berdaarkan penghayatannya sendiri. 
h) Peserta didik dilatih dalam menyusun buah pikiran secara teratur. 
2. Kelemahan metode bermain peran ini adalah:21 
a) Role playing memerlukan waktu yang relatif panjang/banyak 
sehingga banyak menyita waktu atau jam pelajaran. 
b) Memerlukan perisapan yang teliti dan matang. 
c) Biasanya peserta didik keberatan untuk melakukan peranan yang 
diberikan karena alasan psikologis, seperti rasa malu, peran yang 
diberikan kurang cocok dengan minatnya, dan sebagainya. 
d) Memerlukan kreativitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru 
maupun peserta didik dan ini tidak semua guru memilikinya. 
e) Apabila pelaksanaan role playing atau bermain peran mengalami 
kegagalan, bukan saja dapat memberi kesan kurang baik, tetapi 
                                                             
 21Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar, h. 88.  
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sekaligus berarti tujuan pembelajaran tidak tercapai. Bila peranan 
gagal, maka peserta didik tidak dapat mengambil kesimpulan. 
f) Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode ini. 
C. Minat Belajar 
1. Pengertian minat belajar 
Minat dalam kamus Besar Bahasa Indonesia adalah kecenderungan hati yang 
tinggi terhadap sesuatu, gairah, keinginan.22 
Minat adalah kecenderungan yang besar terhadap sesuatu, misalnya peserta 
didik berminat terhadap matematika, maka peserta didik tersebut akan memusatkan 
lebih banyak perhatiannya untuk mempelajari matematika.23 
Minat diartikan sebagai suatu kondisi yang terjadi apabila seseorang melihat 
ciri-ciri atau arti sementara situasi yang dihubungkan dengan keinginan-keinginan 
atau kebutuhan-kebutuhannya sendiri. Oleh karena itu, apa yang dilihat seseorang 
sudah tentu akan membangkitkan minatnya sejauh apa yang dilihat itu mempunyai 
hubungan dengan kepentingannya sendiri. Hal ini menunjukkan bahwa minat 
merupakan kecenderungan jiwa seseorang kepada sesuatu atau pelajaran karena 
merasa ada kepentingan dengan sesuatu tersebut.24 
Minat besar pengaruhnya terhadap belajar, karena apabila materi pelajaran 
tidak diminati oleh seorang anak, maka anak tersebut tidak akan belajar dengan baik 
                                                             
 22B. Marjani Alwi,  Mengapa Anak Malas Belajar? Solusi Belajar Efektif & Menyenangkan, 
(Makassar, Alauddin University Press, 2012). h. 8.  
 23Ulfiani Rahman, Memahami Psikologi dalam Pendidikan (Teori dan Aplikasi), (Makassar: 
Alauddin University Press, 2014), h.126.   
 24Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT. RajaGrafindo Persada, 





dan sungguh-sungguh. Sebaliknya, jika materi pelajaran sangat diminati dan 
digemari oleh anak maka materi tersebut akan lebih cepat dipahami dan akan 
tersimpan dalam memorinya dengan baik. Hal ini disebabkan karena dengan minat 
yang dimilikinya akan dapat menambah kegiatan belajar seorang anak.25 
Minat menurut para ahli yaitu: 
a. Slameto menyatakan bahwa minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa 
ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas tanpa ada yang menyuruh.26 
b. Mohammad Surya menyatakan bahwa minat dapat diartikan sebagai rasa 
senang atau tidak senang dalam menghadapi suatu objek.27 
c. Djali menyatakan bahwa minat pada dasarnya merupakan penerimaan 
akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan suatu di luar diri. Minat 
sangat besar pengaruhnya dalam mencapai prestasi, baik dalam suatu 
pekerjaan, jabatan, atau karir.28 
d. Hilgard dalam Slameto dalam Marjani Alwi menyatakan bahwa “interest 
is persiting tendency to pay attention to and enjoy some activity or 
content”. Minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan 
dan mengenang beberapa kegiatan. Kegiatan yang dimaksud adalah 
belajar yang diminati oleh anak.29 
                                                             
 25B. Marjani Alwi,  Mengapa Anak Malas Belajar? Solusi Belajar Efektif & Menyenangkan, 
(Makassar, Alauddin University Press, 2012). h. 8-9.  
 26Slameto, Belajar dan Faktor-faktor yang mempengaruhi, (Jakarta: Rineka Cipta, 2013), h. 
180  
 27Mohammad Surya, Dalam Proses Belajar Mengajar, (Bandung: PT Remaja Rosda Karya, 
2003), h.100.    
 28 Djali, Pengukuran dalam Bidang Pendidikan, (Jakarta: PT. Grasindo, 2008) , h.121. 
 29B. Marjani Alwi,  Mengapa Anak Malas Belajar? Solusi Belajar Efektif & Menyenangkan, 




e. Decroly dalam Zakiah Daradjat menyatakan bahwa minat adalah 
pernyataan suatu kebutuhan yang tidak terpenuhi.  
Kebutuhan tersebut timbul dari dorongan hendak memberi kepuasan 
kepada suatu instink.30 
 Dari beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa minat adalah 
suatu kecenderungan terhadap sesuatu, yang dimana kita merasa condong kepada 
sesua tersebut atau kita selalu ingin melaksanakan sesuatu tersebut. 
2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 
Minat belajar dalam proses pembelajaran dapat dibangkitkan dengan 
beberapa cara sebagai berikut: 
a. Adanya sifat ingin tahu dan ingin menyelidiki dunia yang lebih luas. 
b. Adanya sifat yang kreatif pada orang yang belajar dan adanya keinginan 
untuk selalu maju. 
c. Adanya keinginan untuk mendapatkan simpati dari orang tua, guru dan 
teman-temannya. 
d. Adanya keinginan untuk memperbaiki kegagalan yang lalu dengan usaha 
yang baru.31 
 Dari poin di atas, maka dapat dipahami bahwa minat belajar dipengaruhi oleh 
beberapa faktor yaitu: 
a. Adanya tujuan yang ingin dicapai 
                                                             
 30Zakiah Daradjat, Metodik Khusus Pengajaran Agama Islam, (Jakarta: Bumi Aksara, 1995), 
h. 133.   
 31Sadirman. AM., Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: PT. Raja Grafindo 
Persada, 2001), h. 44.   
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 Secara umum, tujuan dalam sistem pendidikan dan pengajaran merupakan 
bagian yang sangat penting , karena menyangkut hasil akhir dari sebuah proses 
pendidikan dan pengajaran yang dikategorikan dalam tiga jenis yaitu untuk 
mendapatkan pengetahuan, penama konsep dan keterampilan, serta pembentukan 
sikap.32 
 Dalam hubungannya dengan minat belajar peserta didik, tujuan merupakan 
salah satu faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran karena tujuan merupakan 
arah bagi peserta didik untuk melaksanakan proses pembelajaran.  
 Jika peserta didik memiliki tujuan yang jelas berarti peserta didik memiliki 
arah yang jelas pula untuk melakasanakan pembelajaran. Artinya, bahwa minat 
peserta didik dalam belajar tentunya akan tinggi jika tujuannya belajar baik. 
Sebaliknya, jika peserta didik memiliki minat belajar yang rendah, maka peserta 
didik tidak akan bersungguh-sungguh dalam belajar, peserta didik akan bermain-
main saja selama proses pembelajaran berlangsung. 
b. Motivasi 
 Dalam proses belajar mengajar, motivasi sering dimaknakan sebagai suatu 
upaya untuk menimbulkan atau meningkatkan dorongan untuk mewujudkan perilaku 
tertentu yang terarah kepada pencapaian suatu tujuan tertentu.33 Dalam hal ini, 
motivasi belajar dalam kaitannya dengan minat belajar sebagai pendorong peserta 
didik agar lebih berminat lagi dalam melaksanakan proses pembelajaran. 
c. Perhatian 
                                                             
 32Sadirman. AM., Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: PT. Raja Grafindo 
Persada, 2001), h. 26-28.  
 33 Mohamad Urya, Psikologi Pembelajaran dan Pengajaran, (Jakarta: CV. Mahaputra 
Adidaya, 2003), h. 92.   
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 Salah satu kendala yang sering dihadapi oleh seorang guru dalam kelas 
adalah menarik perhatian peserta didik dan menjaga agar perhatian peserta didik itu 
tetap ada. Jika bahan ajar kurang menarik perhatian peserta didik, maka akan timbul 
rasa bosan pada peserta didik tersebut, atau dengan kata lain minat belajar peserta 
didik sudah menurun. Untuk menarik perhatian peserta didik, ada beberpa prinsip 
yang perlu diperhatikan yaitu: 
1) Perhatian seseorang harus tertuju dan diarahkan pada hal yang baru 
diperoleh selama hidupnya. 
2) Perhatian seseorang tertuju dan tetap berada atau diarahkan pada hal-hal 
yang dianggap rumit. 
3) Mengarahkan perhatian pada hal-hal yang dikehendaki.34 
 Sebagai guru, untuk menumbuhkan minat belajar peserta didik dibutuhkan 
sebuah strategi. Adapun beberapa strategi yang sring mengembangkan minat peserta 
didik terhadap topik-topik pembelajaran di kelas yaitu: 
1) Modelkan (contohkan) kesenangan dan antusiasme terhadap topik-topik 
di kelas 
2) Sesekali masukkan keunikan, variasi, fantasi atau misteri sebagai bagian 
dari pelajaran dan prosedur. 
3) Doronglah peserta didik mengidentifikasi tokoh-tokoh sejarah atau 
karakter fiksi serta membayangkan apa yang mungkin dilakukan atau 
dipikirkan oleh tokoh-tokoh tersebut. 
                                                             
 34Slameto, Belajar dan Faktor-fakor yang Mempengaruhinya (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 
1995), h. 106.  
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4) Berikan kesempatan bagi peserta didik untuk merespon materi pelajaran 
secara aktif. Seperti dengan memanipulasi dan bereksperimen dengan 
objek-objek fisik, menciptakan produk baru, memperdebatkan isu-isu 
kontroversial, atau mengajarkan sesuatu yang telah mereka pelajari 
kepada teman sebayanya.35 
3. Aspek-aspek yang Meningkatkan Minat Belajar 
Mahfudz Shalahuddin dalam bukunya menyatakan bahwa ada empat 
aspek yang bisa menumbuhkan minat, yaitu:36 
a. Adanya kebutuhan 
Minat dapat muncul atau digerakkan jika ada kebutuhan, seperti minat 
terhadap ekonomi. Minat ini dapat muncul karena ada kebutuhan sandang, 
pangan dan papan. Kebutuhan dapat dikelompokkan atas empat, yaitu: 
1) Kebutuhan psikologis, seperti lapar, haus, dsb. 
2) Kebutuhan cinta dan kasih dalam suatu golongan, seperti disekolah, 
dirumah, dsb. 
3) Kebutuhan keamanan, seperti rasa aman. 
4) Kebutuhan untuk mewujudkan cita-cita atau pengembangan bakat. 
b. Keinginan dan cita-cita 
Keinginan dan cita-cita dapat mendorong munculnya minat terhadap 
sesuatu, seperti keinginan atau cita-cita menjadi dokter.secara otomatis orang 
tersebut terdorong dan berminat untuk mempelajari hal-hal yang berkaitan 
                                                             
 35Jeanne Ellis Ormrod, Educational Psychology Developing Learners, terj. Amitya Kumara, 
Psikologi Pendidikan Membantu Siswa umbuh dan Berkembang (Jakarta: Erlangga, 2008), h. 104.  
 36Mahfudz Shalahuddin, Pengantar Psikologi Pendidikan, (Surabaya: Bina Ilmu, 1990), h.9.   
33 
 
dengan ilmu kedokteran (kesehatan, penyakit-penyakit, dan sebagainya). 
Semakin besar cita-cita atau keinginan seseorang, maka semakin besar atau 
tinggi pula minat yang muncul dalam diri seseorang.  
c. Pengaruh kebudayaan 
Kebudayaan terdiri atas dua lingkup, yakni lingkup mikro (individual) 
dan lingkup makro (sosial, adat istiadat). Kebudayaan dapat memunculkan 
minat-minat tertentu seperti tari-tarian, jaipong dari Jawa Barat, semua itu 
akan menarik orang untuk memperhatikan dan mempelajari kebudayaan 
Jawa. Begitu juga belajar, minat belajar peserta didik dapat timbul karena 
adanya kebiasaan belajar.  
d. Pengalaman  
Pengalaman merupakan permulaan dari kebudayaan, seperti 
pengalaman seorang guru dapat menimbulkan atau menumbuhkan minat guru 
untuk menekuni bidang-bidang keguruan, dengan adanya pengalaman 
tersebut minat seseorang bisa bertambah. Misalnya ada peserta didik tahun 
lalu menduduki prestasi rendah, maka peserta didik tersebut berpikir jangan 
sampai terulang kembali, sehingga ia akan lebih meningkatkan belajarnya 
demi tercapainya prestasi yang lebih baik dari yang kemarin (tahun lalu).  
4. Indikator Minat Belajar 
Safari dalam bukunya menyatakan bahwa indikator minat ada empat, yaitu:37 
a. Perasaan Senang 
Seorang siswa yang memiliki perasaan senang atau suka terhadap 
suatu mata pelajaran, maka siswa tersebut akan terus mempelajari ilmu yang 
                                                             
 37Safari,  Indikator Minat Belajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2003), h.152.   
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disenanginya. Tidak ada perasaan terpaksa pada siswa untuk mempelajari 
bidang tersebut. 
b. Ketertarikan Siswa 
Berhubungan dengan daya gerak yang mendorong untuk cenderung 
merasa tertarik pada orang, benda, kegiatan atau bisa berupa pengalaman 
afektif yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri. 
c. Perhatian Siswa 
Perhatian merupakan konsentrasi atau aktivitas jiwa terhadap 
pengamatan dan pengertian, dengan mengesampingkan yang lain dari pada 
itu. Siswa yang memiliki minat pada objek tertentu, dengan sendirinya akan 
memperhatikan objek tersebut. 
d. Keterlibatan Siswa 
Ketertarikan seseorang akan suatu objek yang mengakibatkan orang 
tersebut senang dan tertarik untuk melakukan atau mengerjakan kegiatan dari 
objek tersebut. 
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A. Jenis Penelitian  
 Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
eksperimen dengan desain penelitian pra eksperimen. Bentuk rancangan penelitian 
eksperimental yang digunakan adalah one group pretest-posttest design. Dalam 
rancangan ini, digunakan satu kelompok subjek. Pertama-tama dilakukan 
pengukuran, lalu dikenakan perlakuan untuk jangka waktu tertentu kemudian 




Pretest                          Treatment                             Posttest 
Gambar 1.   Bagan One Group Pretest-Posttest Design 
B. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di MTs. Muhammadiyah Julubori. Adapun 
pertimbangan dan yang menjadi alasan peneliti memilih lokasi ini sebagai tempat 
penelitian adalah mudahnya peneliti memperoleh data dan jarak tempuh lokasi yang 
relative dapat dijangkau. 
1. Profil MTs. Muhammadiyah Julubori 
Awal berdirinya MTs. Muhammadiyah Julubori yaitu pada tahun 1968 di 
bawah naungan lembaga Muhammadiyah dan Departemen Agama. MTs. 
Muhammadiyah Julubori sejak berdirinya tidak pernah mendapatkan gedung 
permanen dan hanya menumpang pada madrasah yang lain. Hingga berdasarkan 





penelusuran sejarah diperoleh kisah pengalaman, usaha, keuletan, serta sentuhan 
Islami dari Almarhumah Hj. St. Sapiah bekerjasama dengan suami tercinta H. 
Abd.Rahman adalah merupakan titik awal yang merintis pengadaan gedung baru 
MTs. Muhammadiyah Julubori dengan menggunakan dana pribadi. 
MTs. Muhammadiyah Julubori yang berlokasi di Dusun Biring balang Desa 
Julukanaya Kecamatan Pallangga Kabupaten Gowa, walaupun dengan sarana dan 
prasarana yang seadanya telah dinyatakan layak pakai. Penyelenggaraan pendidikan 
dan pengajaran di MTs. Muhammadiyah Julubori dalam perjalanannya terkelola 
dengan baik. MTs. Muhammadiyah Julubori memiliki luas lahan 750 m2 yang 
didirikan pada tahun 1968 dan sudah mengalami perubahan hingga sekarang ini.  
Berkat hidayah Allah SWT dan kebersamaan perjuangan dari segenap 
pendidik, peningkatan demi peningkatan kualitas dan kuantitas terus dilakukan 
dengan beragam cara agar kelak MTs. Muhammadiyah Julubori tetap eksis di dunia 
pendidikan dan menciptakan peserta didik-siswi yang berprestasi. 
Demikianlah selayang pandang berdirinya MTs. Muhammadiyah Julubori, 
mudah-mudahan dengan semangat perjuangan dari para pendidik tidak dipandang 
sebelah mata oleh pihak terkait demi meningkatnya mutu pendidikan kelak 
khususnya pendidikan islam. 
2. Visi, Misi dan Tujuan MTs. Muhammadiyah Julubori 
a) Visi  
“Membudayakan Nilai-nilai Islam, Berilmu, Berakhlak Mulia dan 
Berakidah” 
b) Misi 
1) Taat dan patuh mengamalkan syari’at Islam 
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2) Menghubungkan antara pendidikan Agama dengan pelajaran umum 
3) Rajin, kreatif dalam berkarya 
c) Tujuan 
1) Mencetak alumni yang beriman dan bertaqwa serta berakhlak mulia 
2) Membentuk manusia yang bermoral, cakap dan terampil serta 
bertanggung jawab 
3) Membina peserta didik untuk mengembangkan potensi yang dimiliki, 
meliputi pengetahuan dan keterampilan berdasarkan nilai-nilai agama 
sehingga dapat mengikuti perkembangan teknologi 
4) Menciptakan suasana nyaman dan aman dalam melaksanakan proses 
belajar mengajar karena tersedianya sarana dan prasarana madrasah 
yang lengkap 
5) Membina guru baik dari segi pembinaan administrasi maupun dalam 
peningkatan mutu sumber daya khususnya kemampuan intelektual 
dan pelaksanaan pembelajaran 
6) Terciptanya suasana kebersamaan antara pihak madrasah, masyarakat, 
maupun stakeholder lainnya. 
3. Sarana dan Prasarana MTs. Muhammadiyah Julubori 
1. Sarana  
No. Nama Kriteria Jumlah 
1. 










No. Nama Kriteria Jumlah 
1. Ruang kepala sekolah 1 
2. Ruang guru 1 
3. Ruang kelas 4 
5. Perpustakaan  1 
4 WC 3 
6. Kantin  1 
7. Lapangan 1 
3. Jumlah pendidik 










2 Rahmawati R., S.Pd.I 2000 IPA Sertifikasi 
3 Drs. Tompo 2003 Seni Budaya Sertifikasi 
4 Aminah, S.Ag 2003 PKn Sertifikasi 
5 Kasra, S.Pd 2003 Bahasa Inggris Sertifikasi 
6 Muh. Syukur, S.Pd.I 2005 Fiqih Honorer  
7 Siti Azizah Humairah 
S.Pd. 
2005 Akidah Akhlak Honorer 
8 Dra. Jumasia 2005 IPS Sertifikasi 
9 Dra. Faridah 2005 SKI Sertifikasi 
10 Rahmadani, S.Pd 2005 Matematika Honorer 
11 RuslanRahman, S.Pd.I 2005 Bahasa Arab Honorer 
12 Surianita, S.Pd 2005 Bahasa 
Indonesia 
Honorer 
13 Mustapa M., S.Pd.I  2008 Penjaskes Honorer 




4. Jumlah siswa  
No. Nama Kriteria Jumlah 
1.  Siswa total 110 
2.  Siswa Laki-Laki 43 
3.  Siswa Perempuan 67 
C. Pendekatan Penelitian  
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan psiokologis. Adapun 
yang dimaksud dengan pendekatan psikologis yaitu suatu metode ilmiah yang 
digunakan untuk meneliti objek tertentu menggunakan ilmu psikologi (kejiwaan). 
Jadi, pendekatan psikologi meneliti gejala atau perilaku kejiwaan yang dapat 
diamati.1 
D. Populasi dan Sampel 
1. Populasi 
Populasi adalah seluruh data yang menjadi perhatian peneliti dalam ruang 
lingkup dan waktu yang ditentukan.2 
Dalam penggambaran populasi bukan hanya dititikberatkan pada orang, tetapi 
populasi diartikan sebagai kumpulan dari beberapa objek. Secara teknis populasi 
menurut para statistikawan hanya mencakup individu atau objek dalam satu 
kelompok tetentu, sehingga populasi didefinisikan sebagai keseluruhan aspek 
tertentu dari ciri, fenomena, atau konsep yang menjadi pusat perhatian.3 Populasi 
dalam penelitian ini adalah peserta didik MTs Muhammadiyah Julubori. 
                                                             
 1Jalaluddin, Psikologi Agama, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2010), h.10.  
 2Nurul Zuriah, Metedologi Penelitian Sosial dan Pendididkan,(Jakarta: PT. Bumi Aksara, 
2007), h. 116. 
3Muhammad Arif Tiro, Dasar-Dasar Statistika, (Cet. IV; State University OfMakassar: 




Populasi Penelitian Peserta Didik MTs Muhammadiyah Julubori 
No. Kelas Jumlah Siswa 
1 VII 28 
2 VIII 48 
3 IX 34 
Jumlah 110 
2. Sampel 
Sampel adalah sebagian dari populasi, sebagai contoh yang diambil dengan 
menggunakan cara-cara tertentu.4 Pengambilan sampel harus dilakukan sedemikian 
rupa sehingga diperoleh sampel yang benar-benar dapat berfungsi sebagai sampel 
atau dapat menggambarkan keadaan populasi yang sebenarnya. Syarat yang paling 
penting untuk diperhatikan dalam mengambil sampel ada dua macam yaitu jumlah 
sampel yang mencukupi dan sample benar-benar mewakili semua populasi yang 
ada.5   
Dalam penelitian ini, pengambilan sampel yang digunakan yaitu 
nonprobability sampling dengan teknik purposive sampling. Sugiyono dalam 
bukunya menyatakan bahwa purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel 
sumber data dengan pertimbangan tertentu.6  
Berdasarkan pengertian tersebut, maka alasan peneliti menggunakan teknik 
purposive sampling karena tidak semua sampel memiliki kriteria yang sesuai dengan 
                                                             
 4Nurul Zuriah, Metedologi Penelitian Sosial dan Pendididkan, h. 119.  
 5Sukardi, Metedologi Penelitian Pendidikan Kompetensi dan Praktiknya, (Cet. IX; Jakarta: 
Bumi Aksara, 2011), h. 54. 





fenomena yang diteliti sehingga peneliti memilih teknik purposive sampling yang 
menetapkan pertimbangan-pertimbangan atau kriteria-kriteria tertentu yang harus 
dipenuhi oleh sampel-sampel yang digunakan dalam penelitian ini.  
Oleh karena itu, peneliti mengikuti arahan dari guru mata pelajaran SKI di 
sekolah terebut memilih sampel dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas VII.A 
MTs. Muhammadiyah Julubori. 
Tabel 3.2 
Sampel Penelitian 
No. Kelas Jumlah Siswa 
1. VII 28 
Jumlah 28 
E. Metode Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Pengamatan (observasi) merupakan metode pengumpulan data yang 
digunakan dengan cara mengamati langsung objek penelitian.  
Data yang diamati adalah data tentang situasi pembelajaran sebelum 
dilaksanakan eksperimen dan pada saat dilaksanakan eksperimen dengan 
menggunakan metode role playing. 
2. Angket (kuesioner) adalah instrumen penelitian yang berisi serangkaian 
pertanyaan atau pernyataan untuk menjaring data atau informasi yang 
harus dijawab oleh responden.  
3. Dokumentasi adalah pengumpulan data dengan cara mencari data atau 
informasi yang sudah dicatat atau dipublikasikan dalam beberapa 
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dokumen yang ada, seperti foto saat penelitian, hasil nilai, dan 
sebagainya. 
F. Instrument Penelitian 
1. Pedoman Observasi 
Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara mengumpulkan 
data dengan jalan  mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang 
berlangsung. Observasi dapat dilakukan secara partisipatif yaitu pengamat ikut serta 
dalam kegiatan yang sedang berlangsung, atau observasi dilakukan secara non 
partisipatif yaitu pengamat tidak ikut serta dalam kegiatan, dia hanya berperan 
sebagai pengamat.7 
2. Angket (quesioner) 
Angket adalah instrumen penelitian yang berisi serangkaian pertanyaan atau 
pernyataan untuk menjaring data atau informasi yang harus dijawab oleh responden. 
Angket mempunyai kesamaan dengan wawancara kecuali implementasinya, dimana 
angket dilaksanakan secara tertulis.  
Keuntungan angket, antara lain:  
a. Responden dapat menjawab dengan bebas tanpa dipengaruhi oleh 
hubungan dengan peneliti, dan waktu relatif lama, sehingga objektifitas 
dapat terjamin, 
b. Dapat digunakan untuk mengumpulkan data dari responden yang 
jumlahnya cukup banyak.  
                                                             







Angket terdiri dari beberapa bentuk, yaitu: 
a. Angket berstruktur, yaitu angket yang menyediakan beberapa 
kemungkinan jawaban. 
b. Angket tak berstruktur, yaitu bentuk angket yang memberikan jawaban 
secara terbuka dimana responden secara bebas menjawab pertanyaan 
tersebut.8 
3. Wawancara 
 Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
percakapan atau tanya jawab baik langsung maupun tidak langsung untuk mencapai 
tujuan tertentu.9 
G. Teknik Analisis Data  
Data dalam penelitian yaitu data minat belajar SKI siswa di MTs. 
Muhammadiyah Julubori. Data minat belajar tersebut dikumpulkan pada awal 
penelitian dan pada akhir penelitian. 
1. Analisis Statistik Deskriptif 
Statistik deskriptif adalah suatu teknik pengolahan data yang tujuannya untuk 
menggambarkan kelompok data tanpa membuat atau menarik kesimpulan atas 
populasi yang diamati.10 
Teknik ini digunakan untuk mendeskripsikan data hasil belajar siswa sebelum 
dan setelah dilakukan sebuah perlakuan yang berbeda. Analisis statistik deskriptif 
berfungsi untuk mendapatkan gambaran lebih jelas untuk menjawab permasalahan 
                                                             
 8Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2011),  h.  226-230 
 9Zainal Arifin, Penelitian Pendidikan, h.  226-233. 
 10Suharsimi Arikunto dan Cepi Safruddin Abdul Jabar, Evaluasi Program Pendidikan (Cet. 




dari rumusan masalah yang telah disusun dengan menggunakan rumus sebagai 
berikut: 










?̅? = Rata-rata. 
𝑓𝑖 = frekuensi ke –i. 
𝑥𝑖 = nilai tengah.
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b. Menghitung standar deviasi 
𝑆 =  √




c. Kategorisasi minat belajar  
 Untuk mengukur minat belajar maka dilakukanlah kategorisasi yang 
terdiri dari rendah, sedang dan tinggi sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Kategori Minat Belajar 
Rumus Kategori 
𝑋 < (𝜇 − 1,0𝜎) Rendah 
(𝜇 − 1,0𝜎) ≤ 𝑋 < (𝜇 + 1,0𝜎) Sedang 
(𝜇 + 1,0𝜎) ≥ 𝑋 Tinggi 
Keterangan: 
                                                             




𝜇 = rata-rata  
𝜎 = standar deviasi12 
Tabel 3.4  

















b. Mudah memahami materi dengan 





























                                                             
 12Saifuddin Azwar, Penyusunan Skala Psikologi (Cet. VI; Yogyakarta: Pustaka Pelajar 








 SS S KS TS STS 
Pernyataan 
Positif 
5 4 3 2 1 
Pernyataan 
Negatif 
1 2 3 4 5 
d. Uji Prasyarat 
Uji prasyarat disini menggunakan : 
1) Uji Normalitas 
Sebelum analisis perbedaan dilakukan, maka peneliti harus 
melakukan pengujian normalitas data hasil belajar dan data minat awal siswa. 
Pengujian normalitas ini bertujuan untuk mengetahui statistik apa yang akan 
dipakai, apakah statistik parametris atau statistik nonparametris.  
Pengujian normalitas dapat dilakukan dengan menggunakan rumus uji 
Kolmogorof-Smirnov seperti di bawah ini: 
𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 𝑚𝑎𝑥|𝐹0(𝑋) − 𝑆𝑛(𝑋)| 
Keterangan : 
𝐹0(𝑋) = Distribusi frekuensi kumulatif teoritis 
𝑆𝑛(𝑋) = Distribusi frekuensi kumulatif skor observasi 
Dengan 𝐻0 : distribusi frekuensi observasi = teoritis dan 𝐻1 : 
distribusi frekuensi observasi ≠ teoritis. Dengan kriteria pengujian adalah 
jika 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima.
13 
                                                             
 13Husaini Usman dan Purnomo Setiady Akbar, Pengantar Statistika (Cet. I; Jakarta: PT Bumi 






Pengujian normalitas data dapat juga dilakukan dengan menggunakan 
aplikasi SPSS. Dengan kriteria pengambilan keputusan adalah jika 
signifikansi di bawah 0,05 berarti data tersebut tidak normal dan jika 
signifikansi di atas 0,05 maka berarti data yang akan kita uji normal.  
2. Analisis Statistik Inferensial 
Statistik inferensial adalah teknik statistika di mana pembuatan keputusan 
tentang populasi yang diteliti berdasarkan kepada data yang diperoleh dari sampel.14 
Statistik inferensial ini digunakan untuk menguji hipotesis yang telah dibuat 
sebelumnya. Dalam statistik inferensial terdapat statistik parametris dan 
nonparametris. Statistik parametris digunakan untuk menganalisis data interval dan 
rasio, jumlah sampel besar, serta berlandaskan pada ketentuan bahwa data yang akan 
dianalisis berdistribusi normal.  
Sedangkan statistik nonparametris digunakan untuk menganalisis data yang 
berbentuk nominal dan ordinal, jumlah sampel kecil, dan tidak harus berdistribusi 
normal. 
 Analisis statistik inferensial yang digunakan peneliti yaitu: 
a. Paired Sampel Ttest 
 Paired sampel Ttest merupakan uji yang digunakan untuk mengetahui ada atau 
tidaknya perbedaan rata-rata antara dua kelompok sampel yang berpasangan 
(berhubungan), maksudnya adalah sebuah sampel yang memiliki dua perlakuan yang 
berbeda. Data yang digunakan biasanya berskala interval atau rasio.15 
                                                             
 14Sukardi, Evaluasi Pendidikan (Cet. II; Jakarta: Bumi Aksara, 2009), h. 154.  







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini diuraikan tentang hasil penelitian yang terdiri atas data dari 
Sebelum dan setelah diterapkan Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam 
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Pada Peserta Didik Kelas VII MTs. 
Muhammadiyah Julubori, hasil analisis data baik secara deskriptif yang digunakan 
untuk menggambarkan minat belajar peserta didik dan gambaran berkaitan dengan 
respon peserta didik dan pelaksanaan Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam 
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dan juga inferensial akan dilakukan 
pengujian  hipotesisnya hasil penelitian yang dilakukan berdasarkan data yang telah 
diolah. 
A. Hasil Penelitian 
1. Analisis Deskriptif 
a. Analisis Deskriptif Sebelum Pemanfaatan Bahan Ajar PAI Berbasis 
Metode Role Playing (Bermain Peran) Pada Peserta Didik Kelas VII 
MTs. Muhammadiyah Julubori 
 Pada analisis deskriptif data yang diolah yaitu data angket (sebelum) 
diterapkan Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam Pembelajaran SKI pada 
peserta didik Kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori. 
Tabel 4.1. Daftar skor minat belajar peserta didik kelas VII pada pre-test 
No. Nama Responden Skor Pre-Test 
1 Muh. Agung 75 
2 Akmal Hidayat 61 





4 Firawanti 65 
5 Firawati  60 
6 Fitriani 75 
7 Habibah 71 
8 Hasniah Ramadhani 68 
9 Isnawati 61 
10 Kuba Armina 66 
11 Mita Aprilia 58 
12 Muh. Akram 47 
13 Muh. Fahri 57 
14 Muh. Faril 67 
15 Muh. Ridwan 66 
16 Muh. Takbir 76 
17 Muhammad Yusuf 52 
18 Nur Azizah 64 
19 Nur Jannah 70 
20 Nurul Faidah 71 
21 Ridho 59 
22 Sarpia 58 
23 Sinta 75 
24 Hani Aulia 65 
25 Izzatul Yasida 70 
26 Salsabila  55 
27 Putrianti 74 
28 Nur Alisa 65 
Analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran tentang skor 
Minat belajar peserta didik yang diperoleh berupa skor tertinggi, skor terendah, skor 
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rata-rata (mean), standar deviasi dan  varians serta kategorisasi hasil belajar peserta 
didik. Adapun hasil analisis deskriptifnya yaitu sebagai berikut : 























Berdasarkan tabel diatas, ditunjukkan bahwa minat belajar untuk pretest 
(sebelum) diterapkan Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam Pembelajaran 
SKI Pada Peserta Didik Kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori kemudian 
diperoleh hasil yang ditunjukkan analisis deksriptif untuk minat belajar peserta didik 
pada saat pre-test sebagai berikut: 
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Tabel 4.3. Distribusi Frekuensi dan Persentase Minat Belajar Peserta Didik 









47 1 47 -17,82 317,5524 3,571 
52 1 52 -12,82 164,3524 3,571 
55 1 55 -9,82 96,4324 3,571 
57 1 57 -7,82 61,1524 3,571 
58 2 116 -6,82 2 (46,5124) 7,142 
59 1 59 -5,82 33,8724 3,571 
60 1 60 -4,82 23,2324 3,571 
61 2 122 -3,82 2 (14,5924) 7,142 
64 2 128 -0,82 2 (0,6724) 7,142 
65 3 195 0,18 3 (0,0324) 10,71 
66 2 132 1,18 2 (1,3924) 7,142 
67 1 67 2,18 4,7524 3,571 
68 1 68 3,18 10,1124 3,571 
70 2 140 5,18 2 (26,8324) 7,142 
71 2 142 6,18 2 (38,1924) 7,142 
74 1 74 9,18 84,2724 3,571 
75 3 225 10,18 3 (103,6324) 10,71 
76 1 76 11,18 124,9924 3,571 
Jumlah 28 1815  1488,0788 100 
1) Rentang nilai (range) 
 R   =  Xt – Xr 
   = 76 - 47 
        =  29 
2) Rata-rata (Mean) 










  = 64,82 
3) Nilai Varians 









   = 55,115 
4) Standar Deviasi 
  SD  = √𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 
       = √55,115 
   = 7,42 
Analisis deksriptif untuk minat belajar dalam bentuk tabel : 
Tabel 4.4. Statistik Deskriptif  minat belajar angket (sebelum) diterapkan 
Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam Pembelajaran SKI Pada Peserta 
Didik Kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori 
Statistik Deskriptif Pretest 
Jumlah sampel 28 
Skor maksimum 76 
Skor minimum 47 
Rentang 29 
Rata-rata (mean) 64,82 




Berdasarkan tabel 4.4 dapat ditunjukkan, skor maksimun untuk kelas 
eksperimen sebelum diberikan perlakuan (pretest) adalah 76, skor minumun yaitu 47 
dengan rentang skor adalah 29, perhitungan nilai rata-rata 64,82, standar deviasi 7,42 
dan varians 55,115 
Data yang diperoleh pada tabel 4.4 menjadi dasar untuk menentukan 
pengkategorian minat belajar. Dimana interval nilai pengkategorian dalam rentang 
(0-100). Sehingga Kategori skor pengkategorian sebelum diterapkan Metode Role 
Playing dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas VII MTs. Muhammadiyah 
Julubori dapat ditunjukkan sebagai berikut: 
Tabel 4.5 .  Distribusi Kategorisasi Pretest sebelum diterapkan Metode Role 
Playing dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas VII MTs. Muhammadiyah 
Julubori 
Rumus Kategori Frekuensi Presentasi 
𝑿 < (𝝁 − 𝟏, 𝟎𝝈) Rendah 0 0 
(𝝁 − 𝟏, 𝟎𝝈) ≤ 𝑿 < (𝝁 + 𝟏, 𝟎𝝈) Sedang 9 32.14286 
(𝝁 + 𝟏, 𝟎𝝈) ≥ 𝑿 Tinggi 19 67.85714 
Berdasarkan tabel diatas kita dapat melihat bahwa sebelum diberikan 
perlakuan (pretest) diperoleh tidak terdapat siswa yang memperoleh minat belajar 
rendah, terdapat 9 orang siswa kategori sedang, dan 19 orang berada pada kategori 
tinggi. Dari perhitungan rata-rata siswa memiliki nilai hasil belajar adalah 64,82 
sehingga gambaran minat belajar siswa sebelum diterapkan Metode Role Playing 
dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori 
berada kategori Tinggi dengan frekuensi 67, 85. 
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Tabel kategorisasi  minat belajar siswa sebelum diterapkan Metode Role 
Playing dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas VII MTs. Muhammadiyah 








Gambar 4.1 : Histogram Kategori minat belajar sebelum diterapkan 
Metode Role Playing (Bermain Peran) 
b. Analisis Deskriptif Setelah Pemanfaatan Bahan Ajar PAI Berbasis 
Metode Role Playing (Bermain Peran) Pada Siswa Kelas VII MTs. 
Muhammadiyah Julubori 
Pada analisis deskriptif data yang diolah yaitu data angket (setelah) 
diterapkan Metode Role Playing dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas VII 
MTs. Muhammadiyah Julubori. 
 Tabel 4.6. Daftar skor minat belajar peserta didik kelas VII pada post-test  
No. Nama Responden Nilai Postest 
1 Muh. Agung 78 
2 Akmal Hidayat 69 
Rendah Sedang Tinggi















3 Fadil Anugrah 85 
4 Firawanti 69 
5 Firawati  69 
6 Fitriani 79 
7 Habibah 71 
8 Hasniah Ramadhani 69 
9 Isnawati 63 
10 Kuba Armina 68 
11 Mita Aprilia 64 
12 Muh. Akram 64 
13 Muh. Fahri 76 
14 Muh. Faril 75 
15 Muh. Ridwan 73 
16 Muh. Takbir 78 
17 Muhammad Yusuf 60 
18 Nur Azizah 78 
19 Nur Jannah 82 
20 Nurul Faidah 75 
21 Ridho 70 
22 Sarpia 82 
23 Sinta 78 
24 Hani Aulia 72 
25 Izzatul Yasida 75 
26 Salsabila  65 
27 Putrianti 78 
28 Nur Alisa 76 
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Analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran tentang skor 
minat belajar peserta didik yang diperoleh berupa skor tertinggi, skor terendah, skor 
rata-rata (mean), standar deviasi dan  varians serta kategorisasi minat belajar peserta 
didik. Adapun hasil analisis deskriptifnya yaitu sebagai berikut : 





















Berdasarkan tabel diatas, ditunjukkan bahwa minat belajar untuk post 
(setelah) diterapkan Pembelajaran Metode Role Playing dalam Pembelajaran SKI 
Pada Siswa Kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori kemudian diperoleh hasil yang 
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ditunjukkan analisis deksriptif untuk minat belajar peserta didik pada saat post-test 
sebagai berikut: 
Tabel 4.8. Distribusi Frekuensi dan Persentase Minat Belajar Peserta Didik 









60 1 60 -12,85 165,1225 3,571 
63 1 63 -9,85 97,0225 3,571 
64 2 128 -8,85 2 (78,3225) 7,142 
65 1 65 -7,85 61,6225 3,571 
68 1 68 -4,85 25,5225 3,571 
69 4 276 -3,85 4 (14,8225) 14,28 
70 1 70 -2,85 8,1225 3,571 
71 1 70 -1,85 3,4225 3,571 
72 1 72 -0,85 0,7225 3,571 
73 1 73 0,15 0,0225 3,571 
75 3 225 2,15 3 (4,6225) 10,71 
76 2 152 3,15 2 (9,9225) 7,142 
78 5 390 5,15 5 (26,5225) 17,85 
79 1 79 6,15 37,8225 3,571 
82 2 164 9,15 2 (83,7224) 7,142 
85 1 85 12,5 147,6225 3,571 
Jumlah 28 2040  1096,735 100 
1) Rentang nilai (range) 
 R   =  Xt – Xr 
   = 85-60 
       =  25 
2) Rata-rata (Mean) 










   = 72,85 
3) Nilai Varians 









   = 40,619 
4) Standar Deviasi 
  SD  = √𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 
       = √37,444 
   = 6,373 
Analisis deksriptif untuk minat belajar dalam bentuk tabel : 
Tabel 4.9. Statistik Deskriptif  minat belajar angket (setelah) diterapkan 
Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam Pembelajaran SKI Pada Peserta 
Didik Kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori 
Statistik Deskriptif Posttest 
Jumlah sampel 28 
Skor maksimum 85 
Skor minimum 60 
Rentang (range) 25 
Rata-rata (mean) 72,85 




Berdasarkan tabel 4.9 dapat ditunjukkan, skor maksimun untuk kelas 
eksperimen setelah diberikan perlakuan (posttest) adalah 85, skor minumun yaitu 60 
dengan rentang skor adalah 25, perhitungan nilai rata-rata 72,85 standar deviasi 
6,373 dan varians 40,619. 
Selanjutnya data yang diperoleh pada tabel 4.9 menjadi dasar untuk 
menentukan pengkategorian minat belajar setelah diterapkan Pembelajaran Metode 
Role Playing dalam Pembelajaran SKI Pada Peserta Didik Kelas VII MTs. 
Muhammadiyah Julubori dapat ditunjukkan sebagai berikut: 
Tabel 4.10. Distribusi Kategorisasi posttest sebelum diterapkan Pembelajaran 
Metode Role Playing dalam Pembelajaran SKI Pada Peserta Didik Kelas VII 
MTs. Muhammadiyah Julubori 
Rumus Kategori Frekuensi Presentasi 
𝑿 < (𝝁 − 𝟏, 𝟎𝝈) Rendah 0 0 
(𝝁 − 𝟏, 𝟎𝝈) ≤ 𝑿 < (𝝁 + 𝟏, 𝟎𝝈) Sedang 0 0 
(𝝁 + 𝟏, 𝟎𝝈) ≥ 𝑿 Tinggi 28 100 
Berdasarkan tabel diatas kita dapat kita lihat bahwa setelah diberikan 
perlakuan (posttest) diperoleh tidak terdapat peserta didik yang memperoleh minat 
belajar rendah, tidak terdapat peserta didik yang memperoleh minat belajar kategori 
sedang, dan 28 orang kategori tinggi. Dari perhitungan rata-rata siswa memiliki nilai 
minat belajar adalah 72,85 sehingga gambaran minat belajar peserta didik setelah 
diterapkan Pembelajaran Metode Role Playing dalam Pembelajaran SKI Pada 
Peserta Didik Kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori meningkat pada kategori 
tinggi dengan frekuensi 100 %. 
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Tabel kategorisasi  minat belajar peserta didik setelah diterapkan 
Pembelajaran Metode Role Playing dalam Pembelajaran SKI Pada Peserta Didik 










Gambar 4.2 : Histogram Kategori minat belajar setelah diterapkan 
Metode Role Playing (Bermain Peran) 
c. Perbedaan Minat Belajar Peserta Didik Sebelum dan Setelah 
Menggunakan Bahan Ajar Pendidikan Agama Islam (LKPD) 
Berbasis Metode Role Playing (Bermain Peran) pada Mata Pelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam Peserta didik kelas VII. 
Pada bagian ini digunakan untuk menjawab rumusan masalah yang ketiga. 
Analisis yang digunakan adalah analisis statistik inferensial. Untuk melakukan 
analisis statistik  inferensial dalam menguji hipotesis, maka dilakukan uji prasyarat 
dengan menggunakan uji normalitas. 
Rendah Sedang Tinggi















2. Analisis Inferensial 
a. Analisis Inferensial pengaruh minat belajar peserta didik sebelum 
dan sesudah diterapkan metode role playing (bermain peran). 
1) Uji Normalitas 
Untuk pengujian normalitas dalam penelitian ini untuk pretes dan postest 
pada dilakukan menggunakan program SPSS versi 20 for Windows bertujuan untuk 
mengetahui data yang diteliti apakah data yang diperoleh dari  responden 
berdistribusi normal atau tidak, dengan menggunakan metode kolmogorov-smirnov 
pada taraf signifikansi α = 0,05 untuk data yang sama yaitu sebanyak 24orang siswa .  
a) Uji Normalitas Data Sebelum Perlakuan 
Hasil pengujian normalitas sebelum (Pretest) diperoleh hasil pengujian SPSS 
versi 20 for Windows dapat dilihat pada tabel 4.7 berikut. 
Tabel 4.11 .Uji Normalitas minat belajar Menggunakan Program SPSS 
versi 20 for Windows sebelum perlakuan 
Berdasarkan  tabel 4.11 untuk data pretest sebelum diterapkan Metode Role 
Playing (Bermain Peran) dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas VII MTs. 
Muhammadiyah Julubori terdistribusi normal. Hal ini dapat dilihat dari nilai 
signifikan untuk Pretest baik dengan menggunkan metode Kolmogorov – Smirnov 
Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 
pre.test ,099 28 ,200* ,966 28 ,487 
*. This is a lower bound of the true significance. 





diperoleh nilai signifikan sebesar 0,487 lebih besar dari 0,05 (sig. > 0,05)  Maka 
dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal. 
Untuk memperkuat kesimpulan di atas, data hasil belajar sebelum diterapkan 
Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas 
VII MTs. Muhammadiyah Julubori juga dibuat dalam bentuk diagram normal QQ 








Gambar 4.3.  Normal QQ Plot Untuk Pretest 
Digram QQ Plot terlihat mengikuti fit line, maka data tersebut berdistribusi 
normal. Begitu pula halnya pada detrend QQ plot yang menunjukkan plot-plot 
tersebar merata baik di atas maupun di bawah garis horizontal, maka dapat 
disimpulkan data berdistribusi normal.                                            
b) Uji Normalitas Data Setelah Perlakuan 
Hasil pengujian normalitas sebtelah (Posttest) diperoleh hasil pengujian SPSS 
versi 20 for Windowsdapat dilihat pada tabel 4.12 berikut. 
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Tabel 4.12. Uji Normalitas minat belajar Menggunakan Program SPSS 
versi 20 for Windows setelah perlakuan 
Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 
post.test ,130 28 ,200* ,971 28 ,611 
*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 
 
Berdasarkan tabel 4.12 untuk data posttest setelah diterapkan Metode Role 
Playing (Bermain Peran) dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas VII MTs. 
Muhammadiyah Julubori terdistribusi normal. Hal ini dapat dilihat dari nilai 
signifikan untuk posttest baik dengan menggunkan metode Kolmogorov – Smirnov 
diperoleh nilai signifikan sebesar 0,611 lebih besar dari 0,05 (sig. > 0,05)  Maka 
dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal  
Untuk memperkuat kesimpulan di atas, data hasil belajar  setelah diterapkan 
Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas 
VII MTs. Muhammadiyah Julubori juga dibuat dalam bentuk diagram normal QQ 






Gambar 4.4.  Normal QQ Plot Untuk Posttest 
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Digram QQ Plot terlihat mengikuti fit line, maka data tersebut berdistribusi 
normal. Begitu pula halnya pada detrend QQ plot yang menunjukkan plot-plot 
tersebar merata baik di atas maupun di bawah garis horizontal, maka dapat 
disimpulkan data setelah diterapkan Metode Role Playing (Bermain Peran) dalam 
Pembelajaran SKI Pada Siswa Kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori 
berdistribusi normal. 
2)  Uji Hipotesis 
Pengujian hipotesis ini bertujuan untuk menetapkan ada tidaknya perbedaan 
pengaruh yang signifikan pengaruh minat belajar peserta didik sebelum dan sesudah 
diterapkan metode role playing (bermain peran). Hasil uji prasyarat menunjukkan 
bahwa semua data terdistribusi normal dan data dari kedua kelas mempunyai varians 
homogen. Sehingga nilai uji hipotesisnya menggunakan windows SPSS 2.1 
menggunakan analisis compare means paired sampel statistics dapat dilihat pada 
tabel dibawah ini : 
Tabel 4.13. Uji Paired Sample Ttest 
Paired Samples Test 
 Paired Differences T df Sig. (2-
















6,24161 1,17955 5,65119 10,49167 6,843 27 ,000 
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t diperoleh 
thitung = 6,843, sedangkan nilai ttabel = 1,703 Karena nilai thitung> ttabel maka H0 ditolak 
dan Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 
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minat belajar sebelum dan sesudah diterapkan metode role playing (bermain peran). 
Dimana terjadi peningkatan minat belajar setelah metode role playing (bermain 
peran) siswa sebesar 8,03 dari hasil sebelum diterapkan. Artinya Ha diterima, yaitu 
bahan  ajar PAI berbasis metode role playing (bermain peran) dapat meningkatkan 
minat belajar SKI peserta didik. 
B.  Pembahasan 
Berdasarkan hasil analisis statistik yang dilakukan, akan dikemukakan 
penelitian yang didapatkan. Berhubung dengan hasil angket tentang pemanfaatan 
bahan ajar PAI berbasis metode role playing (bermain peran) terhadap minat belajar 
SKI peserta didik di MTs. Muhammadiyah Julubori adalah efektif, karena mampu 
meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran SKI. Hal ini dapat 
dilihat pada analisis deskriptif sebagai berikut: 
1. Deskripsi Minat belajar SKI sebelum Pemanfaatan Bahan Ajar PAI  
(LKPD) menggunakan metode role playing (bermain peran) di MTs. 
Muhammadiyah Julubori 
Berdasarkan analisis data dari hasil pre-test (pembagian angket) sebelum  
menggunakan metode role playing diperoleh nilai rata-rata sebesar 64,82. Nilai ini 
membuktikan bahwa minat belajar peserta didik berada dalam kategori tinggi dengan 
presentase 67,85% dari 28 peserta didik. Minat belajar peserta didik dalam kategori 
tinggi namun, berada dibawah nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Dimana 
nilai KKM dari mata pelajaran SKI di sekolah tersebut adalah 70. 
Sebelum menggunakan metode role playing, minat belajar SKI peserta didik 
masih minim. Peserta didik kurang antusias dalam pembelajaran SKI, dilihat dari 
kurangnya perhatian peserta didik terhadap guru dalam menyampaikan materi 
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pembelajaran, peserta didik juga banyak yang berdiskusi saat guru menjelaskan dan 
masih banyak peserta didik kurang disiplin contohnya bermain saat proses 
pembelajaran di kelas, mengganggu temannya serta mengantuk saat guru 
menjelaskan tentang sejarah-sejarah kebudayaan Islam. 
2. Deskripsi Minat belajar SKI sebelum Pemanfaatan Bahan Ajar PAI  
(LKPD) menggunakan metode role playing (bermain peran) di MTs. 
Muhammadiyah Julubori 
Berdasarkan analisis data dari hasil post-test (pembagian angket) setelah 
menggunakan metode role playing diperoleh nilai rata-rata sebesar 72,85. Nilai ini 
membuktikan bahwa minat belajar peserta didik berada dalam kategori tinggi dengan 
presentase 100 % dari 28 peserta didik. 
Setelah menggunakan metode role playing (bermain peran) dalam 
pembelajaran SKI,  peserta didik mulai antusias dalam belajar karena mereka bisa 
mengambil hikmah atau pelajaran dengan langsung memerankan tokoh dalam cerita 
yang diperankan. Kedisiplinan peserta didik juga mulai meningkat dengan metode 
role playing, contohnya peserta didik tidak lagi mengganggu temannya yang lain 
karena masing-masing peserta didik fokus mempelajari tokoh yang akan diperankan, 
peserta didik juga menyukai metode tersebut karena disamping belajar mereka bisa 
bermain, berinteraksi dengan teman melaui cerita yang telah disediakan. Selain itu 
kepercayaan diri peserta didik mulai meningkat dibandingkan sebelumnya, beberapa 
peserta didik malu untuk tampil didepan temannya. 
3. Apakah bahan ajar PAI berbasis metode role playing (bermain peran) 




Berdasarkan hasil sebelum (pre-test) dan setelah (post-test) menggunakan 
metode role playing (bermain peran) dalam pembelajaran SKI maka dapat 
disimpulkan bahwa hipotesis dapat diterima, hal ini berdasarkan dari skor minat 
belajar peserta didik yang meningkat, mulai dari 64,82 yang berada pada kategori 
tinggi namun tidak mencapai nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) dengan 
presentase 67,85% menjadi 72,85 yang berada pada kategori sangat tinggi, dengan 
presentase 100% hal ini menunjukkan bahwa terjadi peningkatan minat belajar SKI.  
Berdasarkan analisis uji paired samples test diperoleh nilai signifikan sebesar 
0,487 lebih besar dari 0,05 (sig. > 0,05), dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
pemanfaatan bahan ajar PAI berbasis metode role playing (bermain peran) dapat 
meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran SKI. 
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t diperoleh 
thitung = 6,843, sedangkan nilai ttabel = 1,703 Karena nilai thitung> ttabel maka H0 ditolak 
dan Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 
minat belajar sebelum dan sesudah diterapkan metode role playing (bermain peran). 
Dimana terjadi peningkatan minat belajar setelah metode role playing (bermain 
peran) siswa sebesar 8,03 dari hasil sebelum diterapkan. 
Berdasarkan hasil analisis deskriptif maupun analisis inferensial dapat 
disimpulkan bahwa minat belajar peserta didik di MTs. Muhammadiyah Julubori 
meningkat setelah pemanfaatan bahan Ajar PAI berbasis metode role playing 
(bermain peran) dalam pembelajaran SKI. Dengan demikian metode role playing 






 BAB V  
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pejelasan di atas, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Minat belajar SKI peserta didik sebelum metode role playing (bermain peran) 
diterapkan di MTs. Muhammadiyah Julubori berada pada kategori tinggi 
namun dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) dengan nilai rata-rata 
64,82 dan presentase sebesar 67,85% dari 28 peserta didik. 
2. Minat belajar SKI peserta didik setelah metode role playing (bermain peran) 
diterapkan di MTs. Muhammadiyah Julubori berada pada kategori sangat 
tinggi dengan nilai rata-rata 72,85   dan presentase sebesar 100% dari 28 
peserta didik. 
3. Berdasarkan hasil di atas ,dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan  dari 
minat belajar SKI peserta didik sebelum pemanfaatan metode role playing 
(bermain peran) dan setelah pemanfaatan metode role playing (bermain 
peran). Nilai rata-rata minat belajar peserta didik sebelum pemanfaatan 
metode role playing (bermain peran) sebesar 64,82, sedangkan setelah 
pemanfaatan metode role playing (bermain peran)  meningkat dengan nilai 
rata-rata sebesar 72,85. Dari data tersebut, dapat dilihat adanya peningkatan 









B. Implikasi Penelitian 
Penelitian ini berimplikasi: 
1)  Bagi peserta didik kelas VII MTs. Muhammadiyah Julubori mampu 
meningkatkan minat belajar peserta didik dalam mata pelajaran Sejarah 
Kebudayaan Islam. 
2)  Bagi guru mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam, penelitian ini dapat 
dijadikan sebagai salah satu dasar peningkatan minat belajar peserta didik 
dalam pembelajaran. 
3) Bagi sekolah, menambah referensi untuk perbaikan dan peningkatan kualitas 
pembelajaran serta bahan kajian bersama agar dapat meningkatkan kualitas 
sekolah. 
4) Bagi peneliti, menambah pengalaman peneliti secara langsung tentang 
bagaimana pemanfaatan metode role playing (bermain peran) dalam 
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DATA PEMANFAATAN BAHAN AJAR PAI (LKPD)BERBASIS METODE 
ROLE PLAYING (BERMAIN PERAN) PADA MATA PELAJARAN  
SEJARAH KEBUDAYAAN  ISLAM KELAS VII  








LAMPIRAN I. DOKUMENTASI PENELITIAN 
1. Dokumentasi Perlakuan Metode Role Playing (Bermain Peran) di Kelas VII 





































Gambar 4,5 dan 6. Proses Pementasan Drama Khulafaur Rasyidin 
 
2. Dokumentasi Pengisian Angket Sebelum dan Setelah Perlakuan di Kelas VII 














































Pemanfaatan Bahan Ajar PAI Berbasis Metode Role Playing (Bermain Peran)  
Untuk Meningkatkan Minat Belajar PAI Peserta Didik  
Di MTs. Muhammadiyah Julubori. 
 
Nama Guru  :     Hari/Tanggal : 
Kelas/Semester :     Materi  : 
Petunjuk Penilaian  :  
“Berilah tanda check list(√) pada kolom yang tersedia sesuai dengan pengamatan 
saudara”. 
Keterangan : 
A = 2,  dilakukan dengan sempurna 
B = 1,  dilakukan tapi kurang 
C = 0,  tidak dilakukan guru 
 
No. Aspek yang diamati A B C Ket. 
A. Pendahuluan     
1. 
Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan 
salam 
    
2. 
Guru mengecek kehadiran dan kesiapan peserta 
didik dalam memulai pembelajaran 
    
3. 
Guru menyampaikan kompetensi dasar dan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai 
    
4. Guru menyiapkan sarana pembelajaran.     
5. 
Guru melakukan persiapan belajar peserta didik 
dengan memberikan pertanyaan tentang materi 





yang akan diajarkan 
6. 
Guru menghubungkan materi yang diajarkan 
dengan lingkungan sehari-hari  
    
B. Kegiatan Inti     
1. 
Guru menginformasikan bahwa pembelajaran 
dilakukan dengan menggunakan metode role 
playing (bermain peran) 
    
2. 
Guru membagi tokoh yang akan diperankan oleh 
peserta didik 
    
3. 
Guru memberikan penjelasan terkait tokoh dan 
situasi yang akan diperankan 
    
4. 
Guru membagikan LKPD (Lembar Kerja Peserta 
Didik) terkait naskah drama yang akan diperankan 
oleh peserta didik 
    
5. 
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk mempelajari LKPD yang telah dibagikan 
    
6.  
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk melakukan latihan awal sebelum pementasan 
    
7. 
Guru memberi masukan/bimbingan kepada peserta 
didik terkait pementasan yang dilakukan 
    
8. 
Guru memberi kesempatan peserta didik untuk 
bertanya 
    
9. 
Guru membagikan alat dan bahan peraga dalam 
bermain peran 
    
10. Guru memberikan kesempatan peserta didik 
bermain peran. 
    





setelah bermain peran. 
12. Guru memberikan penguatan     
C. Penutup     
1. Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi 
yang telah diperlajari 
    
2. Guru memberikan evaluasi tentang materi yang 
telah disampaikan kepada peserta didik 
 
 
   
3. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik     
4. Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan 
salam 
    
 
 






        Nur Humaerah 















INSTRUMEN ANGKET VALIDASI 
LEMBAR VALIDASI UNTUK AHLI MATERI 
 
Komponen  : Metode Role Playing (Bermain Peran)  
Sasaran  : Peserta Didik 
Peneliti  : Nur Humaerah  
Judul Penelitian : “Pemanfaatan Bahan Ajar PAI Berbasis Metode Role 
Playing (Bermain Peran) untuk Meningkatkan Minat Belajar SKI Peserta 
Didik Di MTs. Muhammadiyah Julubori” 
 
A. Tujuan  
 Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/ Ibu tentang 
kevalidan bahan ajar  PAI berbasis metode role playing (bermain peran) pada materi 
Sejarah Kebudayaan Islam. 
B. Petunjuk Penilaian 
1. Mohon kesediaan Bapak/ Ibu untuk memberikan penilaian terhadap draf ajar  
PAI berbasis metode role playing (bermain peran) dengan meliputi aspek-
aspek yang diberikan. 
2. Mohon diberikan tanda checklist (√) pada skala penilaian yang dianggap 
sesuai. Rentang skala penilaian adalah 1, 2, 3, 4 dan 5 dengan kriteria bahwa 
semakin besar bilangan yang dirujuk, maka semakin baik/ sesuai dengan 
aspek yang disebutkan.  
 Keterangan skala penilaian:  
1 = tidak relevan/ tidak baik, 2 = kurang relevan/ kurang baik, 3 = cukup 





3. Mohon Bapak/ Ibu memberikan saran revisi/ komentar pada tempat yang 
telah disediakan.  
4. Peneliti mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/ Ibu untuk mengisi 
lembar validasi ini. Masukan yang Bapak/ Ibu berikan menjadi bahan 
perbaikan berikutnya.  
 
INSTRUMEN ANGKET VALIDASI  







1 2 3 4 5 
1. Relevansi Materi relevan dengan kompetensi yang 
harus dikuasai siswa  
     
Kelengkapan materi sesuai dengan 
tingkat perkembangan siswa 
     
 Materi cukup memenuhi tuntutan 
kurikulum 
     
 Ilustrasi metode sesuai dengan tingkat 
perkembangan siswa 
     
Ilustrasi metode yang fungsional cukup      
2. Keakuratan Materi yang disajikan sesuai dengan 
kebenaran keilmuan  
     
Materi yang disajikan sesuai 
perkembangan mutakhir 
     
 Materi yang disajikan sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari 
     





sesuai dengan pendekatan keilmuan 
yang bersangkutan (pendekatan 
saintifik) 
3.  Kelengkap
an Sajian  
Menyajikan kompetensi yang harus 
dikuasai siswa  
     
4.  Konsep 
Dasar 
Materi  
Kesesuaian konsep Metode Role 
Playing 
      
Kesesuaian konsep Sejarah Kebudayaan 
Islam 
     










Mendorong rasa keingintahuan siswa  √      
Mendorong terjadinya interaksi siswa      
Mendorong siswa membangun 
pengetahuannya sendiri 
     
Mendorong siswa belajar secara 
kelompok 












SKALA MINAT BEAJAR 
A. Identitas Peserta Didik 
Nama  : 
Kelas  : VII 
Sekolah : MTs. Muhammadiyah Julubori 
B. Petunjuk Pengisian 
1. Sebelum menjawab pertanyaan di bawah ini, terlebih dahulu tulislah 
identiras diri anda (InsyaaAllah dijamin kerahasiaannya). 
2. Pilihlah tanggapan dengan memberi tanda centang (√) pada kolom yang 
tersedia dengan pendapat anda. 
3. Jangan takut dengan jawaban yang saudara berikan, karena jawaban tidak 
ada hubungannya dengan penilaian di sekolah. 
4. Pilihlah tanggapan yang tersedia seperti berikut ini : 
5. Selamat Mengerjakan. 
SS : Sangat Sesuai 
S : Sesuai 
TS : Tidak Sesuai 
STS : Sangat Tidak Sesuai 
Contoh Cara Menjawab 
No. Pernyataan 
Tanggapan 
SS S TS STS 
 Saya selalu tepat waktu masuk ke dalam kelas ketika 














SS S TS STS 
1. 
Saya memiliki minat belajar yang tinggi terhadap 
mata pelajaran SKI dengan penggunaan metode Role 
Playing (Bermain Peran). 
    
2. 
Saya merasa lebih tertarik apabila pembelajaran SKI 
diajarkan menggunakan metode ceramah. 
    
3. 
Saya merasa lebih mudah memahami peristiwa-
peristiwa, tokoh-tokoh, tempat-tempat dalam 
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yang diajarakan 
menggunakan metode ceramah.  
    
4. 
Saya merasa lebih mudah memahami peristiwa-
peristiwa, tokoh-tokoh, tempat-tempat dalam 
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yang diajarakan 
menggunakan metode Role Playing (Bermain Peran). 
    
5. 
Minat belajar saya akan terus bertambah apabila guru 
mata pelajaran SKI menggunakan metode yang 
bervariasi. 
    
6. 
Proses pembelajaran SKI lebih menarik dan 
menyenangkan menggunakan metode Role Playing 
(Bermain Peran) dibandingkan metode ceramah. 
    
7. 
Metode Role Playing (Bermain Peran) sangat cocok 
digunakan dalam materi pembelajaran Sejarah 
Kebudayaan Islam. 
    
8. 
Metode Ceramah lebih cocok digunakan dalam 
materi pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. 
    
9. 
Saya antusias memainkan peran dalam mata 
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. 
    
10.  
Saya merasa bosan jika belajar SKI menggunakan 
metode Role Playing (Bermain Peran) karena harus 
menghapalkan naskah terlebih dahulu. 
    
11. 
Apabila dalam proses pembelajaran SKI 
mendapatkan hal yang tidak dipahami maka saya 













bertanya kepada guru. 
12. 
Saya aktif berpartisipasi dalam proses bermain peran 
yang dilaksanakan. 
    
13. 
Saya berusaha secara optimal apabila guru mata 
pelajaran SKI memberi tugas baik di madrasah 
maupun di rumah. 
    
14.  
Saya kurang menyukai cara mengajar SKI dengan 
metode Role Playing (Bermain Peran). 
    
15. 
Metode Role Playing (Bermain Peran) terlalu susah 
untuk dilaksanakan dalam proses pembelajaran. 
    
16. Saya mengaktifkan HP selama proses pembeajaran.     
17. 
Saya merasa lebih percaya diri setelah bermain peran 
dalam materi pelajaran SKI. 
    
18. 
Dengan metode role playing (bermain peran), saya 
lebih mudah menghapalkan nama-nama tokoh, 
tempat-tempat bersejarah dan kejadian-kejadian di 
masa lampau. 
    
19. 
Dengan metode ceramah, saya lebih mudah 
menghapalkan nama-nama tokoh, tempat-tempat 
bersejarah dan kejadian-kejadian di masa lampau. 
    
20. 
Saya lebih senang jika guru mengajarkan materi-
materi peperangan atau peristiwa-peristiwa penting 
dalam pelajaran SKI menggunakan metode  role 
playing (bermain peran) dibandingkan metode 
ceramah. 






Daftar Skor Minat Belajar Peserta Didik Kelas VII Pada Pre-Test (Angket 
Sebelum Perlakuan)  
No. Nama Responden Skor Pre-Test 
1 Muh. Agung 75 
2 Akmal Hidayat 61 
3 Fadil Anugrah 64 
4 Firawanti 65 
5 Firawati  60 
6 Fitriani 75 
7 Habibah 71 
8 Hasniah Ramadhani 68 
9 Isnawati 61 
10 Kuba Armina 66 
11 Mita Aprilia 58 
12 Muh. Akram 47 
13 Muh. Fahri 57 
14 Muh. Faril 67 
15 Muh. Ridwan 66 
16 Muh. Takbir 76 
17 Muhammad Yusuf 52 
18 Nur Azizah 64 
19 Nur Jannah 70 
20 Nurul Faidah 71 
21 Ridho 59 
22 Sarpia 58 
23 Sinta 75 
24 Hani Aulia 65 
25 Izzatul Yasida 70 
26 Salsabila  55 
27 Putrianti 74 





Daftar Skor Minat Belajar Peserta Didik Kelas VII Pada Post-Test (Angket 
Setelah Perlakuan)  
No. Nama Responden Nilai Postest 
1 Muh. Agung 78 
2 Akmal Hidayat 69 
3 Fadil Anugrah 85 
4 Firawanti 69 
5 Firawati  69 
6 Fitriani 79 
7 Habibah 71 
8 Hasniah Ramadhani 69 
9 Isnawati 63 
10 Kuba Armina 68 
11 Mita Aprilia 64 
12 Muh. Akram 64 
13 Muh. Fahri 76 
14 Muh. Faril 75 
15 Muh. Ridwan 73 
16 Muh. Takbir 78 
17 Muhammad Yusuf 60 
18 Nur Azizah 78 
19 Nur Jannah 82 
20 Nurul Faidah 75 
21 Ridho 70 
22 Sarpia 82 
23 Sinta 78 
24 Hani Aulia 72 
25 Izzatul Yasida 75 
26 Salsabila  65 
27 Putrianti 78 







RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
Nama Sekolah  : MTs. Muhammadiyah Julubori 
Mata Pelajaran : SKI (Sejarah Kebudayaan Islam) 
Kelas/Semester : VII/Genap 
Materi Pokok  : Prestasi-prestasi Khulafa’ur-Rasyidin 
Alokasi Waktu : 2  40 Menit 
A. KOMPETENSI INTI  
1. Kompetensi Inti (KI 1): 
Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 
2. Kompetensi Inti (KI 2): 
Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 
(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri dalam berinteraksi secara 
efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 
keberadaannya 
3. Kompetensi Inti (KI 3): 
Memahami pengetahuan (faktual, konseptual dan prosedural) berdasarkan 
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni budaya terkait 
fenomena dan kejadian tampak mata 
4. Kompetensi Inti (KI 4): 
Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, 
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 







B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN  
Kompetensi Dasar Indikator 
1. Menghargai perilaku Khulafaur 
Rasyidin sebagai cerminan dari 
akhlak  Rasulullah Shallalahu 
‘alaihi wa sallam. 
 Peserta didik mampu menerapkan 
kepemimpinan Khalifah Abu Bakar 
Ash-Shiddiq 
 Peserta didik mampu mengklasifikasi 
prestasi-prestasi  Khalifah Abu Bakar 
Ash-Shiddiq 
 Peserta didik mampu menjelaskan 
hikmah yang dapat diambil dari 
kepemimpinan Khalifah Abu Bakar 
Ash-Shiddiq 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. Melalui pemberian uswah, peserta didik mampu menunjukkan sikap 
menghargai kisah Khulafa’ur Rasyidin dengan baik dan benar. 
2. Melalui proses pembelajaran dan peragaan tokoh dalam bermain peran,  
peserta didik mampu  menerapkan sikap kepemimpinan Khalifah Abu Bakar 
Ash-Shiddiq dalam kehidupan sehari-hari. 
3. Melalui proses pembelajaran dan perenungan peserta didik mampu menggali 
hikmah / nilai-nilai dari perilaku mulia Khalifah Abu Bakar Ash-Shiddiq 
4. Melalui proses pembelajaran peserta didik mampu menerapkan nilai-nilai dari 
perilaku mulia terhadap sesama yang dicontohkan Khalifah Abu Bakar Ash-
Shiddiq dalam kehidupan sehari-hari 
D. MATERI PEMBELAJARAN 






2. Masa Khalifah Abu Bakar Ash-Shiddiq 
E. METODE PEMBELAJARAN 
1. Ceramah 
2. Role Playing (Bermain Peran) 
3. Tanya Jawab 
F. MEDIA, ALAT/BAHAN, SUMBER PEMBELAJARAN 
1. Media: laptop, LCD, papan tulis dan spidol. 
2. Alat/Bahan: kertas karton, spidol warna, properti yang mendukung bermain 
peran. 
3. Sumber Pembelajaran: Buku SKI kelas VII, LKPD, dan lain sebagainya. 
G. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN PEMBELAJARAN 
a. Pendahuluan/Kegiatan Awal (10 menit) 
 Guru mengucapkan salam dan meminta salah satu peserta didik 
memimpin doa 
 Guru melakukan absensi kehadiran peserta didik 
 Guru mempersiapkan fisik dan psikis peserta didik. 
 Guru menjelaskan tujuan mempelajari materi serta kompetensi yang akan 
dicapai 
 Guru menjelaskan langkah-langkah pembelajaran yang akan dilaksanakan 
 Guru membagi peran tokoh yang akan dipentaskan. 
b. Kegiatan Inti (75 menit) kata kerja pada saintifik 
1) Mengamati 
 Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang proses 
terbentuknya Khulafaur Rasyidin 
 Peserta didik mengamati penjelasan guru tentang masing-masing 





2) Menanya  
 Peserta didik memberikan tanggapan / respon terhadap penjelasan 
guru tentang proses terbentuknya Khulafaur Rasyidin  
 Peserta didik bertanya jawab tentang peran yang akan diperankan 
nantinya. 
 Guru memberi apresiasi terhadap pertanyaan yang muncul dari 
siswa 
3) Eksplorasi/eksperimen 
 Siswa dibagi dalam beberapa peran yaitu: 
a. Abu Bakar Ash-Shiddiq 
b. Abu Ubaidah 
c. Umar bin Khattab 
d. Usman bin Affan 
e. Ali bin Abi Thalib 
f. Golongan Anshar 
g. Golongan Muhajirin 
4) Mengasosiasi 
 Peserta didik melalui perannya masing-masing memahami karakter 
tokoh yang akan diperankan. 
 Peserta didik melalui bermain peran memahami peristiwa-peristiwa 
bersejarah yang terjadi. 
 Peserta didik membuat beberapa kesimpulan berkaitan dengan 
hikmah dari bermain peran tersebut. 
5) Mengkomunikasikan  
 Masing-masing peserta didik mempersiapkan diri untuk 






 Masing-masing peserta didik memerankan tokoh yang telah 
didapatkan di depan kelas sesuai dengan alur cerita yang telah 
dipersiapkan oleh guru. 
c. Penutup (5 menit): 
 Guru melakukan klarifikasi dan penguatan terhadap hasil pementasan 
peserta didik 
 Guru mengevaluasi pementasan yang diperankan oleh peserta didik 
 Guru memberikan tanggapan terkait peran masing-masing peserta didik. 
 Guru mengadakan refleksi hasil pembelajaran 
 Guru mengajak peserta didik menyimpulkan bersama materi 
pembelajaran 
 Guru memberikan pesan-pesan moral terkait dengan kisah yang telah 
dipentaskan. 
 Guru menjelaskan secara singkat materi yang akan dipelajari pada 
pertemuan berikutnya 
 Guru mengajak berdoa akhir majlis dilanjutkan dengan salam dan 
berjabat tangan 
H. PENILAIAN 
1. Penilaian Pengetahuan 
a. Tes Tulis bentuk uraian 
1) Deskripsikan proses terbentuknya Khulafaur Rasydin? 
2) Bagaimana kepemimpinan Islam setelah meninggalnya Rasulullah 
shallallahu ‘alaihi wa sallam.? 
3) Jelaskan masa pemerintahan Khalifah Abu Bakar Ash-Shiddiq? 
4) Jelaskan hikmah yang dapat diambil dari kisah pembai’atan Khalifah 






LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK SKI 
MADRASAH TSANAWIYAH KELAS VII 
“KHULAFAURRASYIDIN CERMIN AKHLAK RASULULLAH 
Shallalahu ‘Alaihi Wa Sallam” 
 
A. Kompetensi Inti               : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang 
dianutnya 
B. Kompetensi Dasar : Menghargai perilaku Khulafaurrasyidin sebagai 
cermin dari akhlak Rasulullah shallalahu ‘alaihi wa sallam  
C. Indikator   :  
1. Peserta didik mampu menerapkan kepemimpinan Khalifah Abu Bakar Ash-
Shiddiq dalam kehidupan sehari-hari. 
2. Peserta didik mampu mengklasifikasi prestasi-prestasi Khalifah Abu Bakar 
Ash-Shiddiq 
3. Peserta didik mampu menjelaskan hikmah yang dapat diambil dari 
kepemimpinan Khalifah Abu Bakar Ash-Shiddiq 
D. Petunjuk Belajar  : 
1. Bacalah setiap ilustrasi yang diiberikan 
2. Guru membagi tokoh yang akan diperankan oleh peserta didik 
3. Perankanlah karakter dari setiap tokoh yang diberikan 
4. Pelajari naskah drama yang diberikan oleh guru 
5. Berlatihlah sebelum melakukan pementasan 











A. Judul : 
“Pembai’atan Abu Bakar Ash-Shiddiq sebagai Khalifah” 
B. Pemeran : 
1. Abu Bakar Ash-Shiddiq 
2. Abu Ubaidah 
3. Umar bin Khattab 
4. Usman bin Affan 
5. Ali bin Abi Thalib 
6. Golongan Anshar 
7. Golongan Muhajirin 
C. Alokasi waktu : 
 Waktu pementasan kurang lebih 30 menit 
D. Tema pembelajaran : 
 Hikmah dari pembai’atan khalifah Abu Bakar Ash-Shiddiq 
E. Indikator : 
 Peserta didik mampu mengambil hikmah dari proses pembai’atan khalifah 
Abu Bakar Ash-Shiddiq 
F. Penunjang pementasan : 
 Properti jenazah 
 Hiasan-hiasan sebagai penunjang pementasan 
G. Naskah Cerita : 
“Pembai’atan Abu Bakar Ash-Shiddiq sebagai Khalifah” 
Latar belakang Abu Bakar Ash-Shiddiq sebelum menjadi Khalifah 
 Sebelum memeluk Islam, Abu Bakar Ash-Shiddiq bernama Abdul Ka’bah. 
Setelah masuk Islam, Rasulullah shallalahu ‘alaihi wa sallam mengganti 





Ummul Khair Salma binti Sakhir bin Amir, beliau lahir dua tahun setelah 
kelahiran Nabi Muhammad shallalhu ‘alaihi wa sallam. 
 Abdullah kemudian digelari Abu Bakar ash-Shiddiq, gelar Ash-Shiddiq 
diberikan kepadanya karena beliau orang yang senantiasa membenarkan segala 
tindakan Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam terutama dalam peristiwa Isra 
Mi’raj. 
 Sejak kecil, Abu Bakar dikenal sebagai seorang anak yang mempunyai 
kepribadian mulia dan terpuji. Sebelum Nabi Muhammad diangkat menjadi rasul, 
beliau telah menjalin persahabatan dengan Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa 
sallam. Persahabatan ini terus berjalan sampai Nabi Muhammad shallallahu 
‘alaihi wa sallam menerima risalah kenabian.  
 Abu bakar terkenal memiliki kemauan yang kuat dan hati keras. Beliau 
seorang pemimpin yang adil, bijaksana, dermawan, pandai, serta tidak pernah 
memutuskan suatu perkara manakala perkaranya belum jelas sehingga 
dipertimbangkan dengan matang terlebih dahulu. 
 Sebagai utusan Allah, Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam memegang 
dua jabatan, yakni sebagai Rasulullah dan sebagai kepala negara. Jabatan yang 
pertama selesai bersamaan dengan wafatnya beliau. Namun, jabatan yang kedua 
perlu ada penggantinya. Yang menjadi pertanyaan, siapakah pengganti 
Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam yang layak dan dapat disetujui oleh 
kaum muslimin? 
 Sebelum Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam dikebumikan, disebuah 
tempat yang bernama Saqifah Bani Sa’idah telah terjadi perselisihan pendapat 
tentang pengganti beliau dalam pemerintahan, antara golongan Anshar dan 
golongan Muhajirin. 






Golongan Anshar I : “Kamilah yang berhak atas jabatan khalifah 
pengganti Rasul” 
Golongan Anshar II : “Golongan Kamilah yang menolong Islam dan 
pemeluknya saat umat Islam hijrah dari Mekkah ke Madinah. Jadi kamilah yang 
paling berhak menggantikan Rasulullah sebagai khalifah” 
Golongan Muhajirin II : “Tidak (sambil menyela pembicaraan kaum Anshar) 
dari kaum kamilah yang paling berhak menggantikan Rasul sebagai khalifah”. 
Golongan Muhajirin III : “Betul saudaraku.. (membenarkan perkataan 
temannya) Coba kalian pikir, sejak dahulu orang Quraisy merupakan suku 
terbesar dan telah diakui oleh seluruh bangsa Arab sebagai pemimpinnya” 
Golongan Muhajirin IV : “Penjaga Ka;bah dan Nabi Muhammad shallalahu 
‘alaihi wa sallam berasal dari kalangan kami” 
Golongan Muhajirin I : “Selain itu, golongan Quraisylah yang pertama kali 
menyambut dan membela Rasulullah saat mendakwahkan Islam” 
(Berita perdebatan dua golongan ini terdengar oleh sahabat-sahabat terkemuka, 
seperti Abu Bakar, Umar bin Khattab, dan usman bin Affan yang sedang berada 
di rumah Rasulullah shallalahu ‘alaihi wa sallam. Sementara itu, sahabat Ali bin 
Abi Thalib sedang sibuk mengurus jenazah Rasulullah) 
Usman bin Affan  : “Wahai sahabatku, telah terjadi perdebatan antara 
kaum muhajirin dengan kaum Anshar di Saqifah Bani Sa’idah” (ujar Usman bin 
Affan memberitahukan kepada Abu Bakar dan Umar bin Khattab). 
Abu Bakar   : “Astaghfirullah hal adziim, apa yang membuat 
mereka berdebat seperti itu?” (tanya Abu Bakar terkejut) 
Usman bin Affan  : “Mereka memperdebatkan mengenai siapa yang 
paling berhak menggantikan Rasulullah sebagai khalifah” 
Umar bin Khattab : (sambil menggelengkan kepala) “Astaghfirullah hal 
adziim.. tega sekali mereka berbuat seperti itu, padahal jenazah Rasulullah masih 





Abu Bakar  : “Kalau begitu mari kita bergegas mengunjungi 
mereka” (ujar Abu Bakar) 
Umar bin Khattab : “Iya.. Jangan sampai perdebatan ini berkepanjangan 
dan menjadi benih permusuhan antara mereka” (ujar Umar bin Khattab 
khawatir) 
Kedua sahabat ini pun bergegas mendatangi tempat di mana golongan Anshar 
dan golongan Muhajirin sedang berdebat. 
Tak lama kemudian, sampailah kedua sahabat ini di Saqifah Bani Sa’idah, 
kemudian Abu Bakar berpidato dihadapan mereka dengan mengemukakan 
kelebihan-kelebihan  golongan Anshar dan golongan Muhajirin 
Abu Bakar  : (berpidato didepan kedua golongan yang sedang 
berdebat) “Wahai saudara-saudaraku, kalian tidak perlu berdebat mengenai siapa 
yang paling pantas menggantikan Rasulullah sebagai khalifah, karena baik dari 
golongan Anshar maupun golongan Muhajirin, kalian memiliki kelebihan 
masing-masing. Kalian adalah orang-orang yang rela meninggalkan keluarga 
kalian, harta kalian dan kota Mekkah demi membantu perjuangan dakwah Nabi 
Muhammad Shallalahu ‘alaihi wa sallam (sambil menunjuk golongan Muhajirin), 
sedangkan kalian adalah orang-orang yang menyambut kami di sini, kalian 
berbagi harta kepada kami, menjamu kami dengan baik dan senantiasa membantu 
Nabi dalam perjuangan dakwah selama di Madinah” (sambil menunjuk kaum 
Anshar) 
Umar bin Khattab : “betul sekali.. kalian tidak perlu berdebat dalam 
masalah ini, karena kita semua adalah orang-orang yang senantiasa 
memperjuangkan agama Islam.. sebaiknya kita selesaikan masalah ini dengan 
musyawarah yang baik” (ujar umar membenarkan perkataan Abu Bakar)  
Abu Bakar  : “Bagaimana kalau hadirin memilih salah satu dari 
dua orang sahabat, yaitu sahabat Umar bin Khattab dan Abu Ubaidah?” (Abu 





Kedua sahabat ini langsung menolak tawaran dari Abu Bakar Ash-Shiddiq 
Umar bin Khattab : (menolak dengan tegas) “Demi Allah! Kami tidak 
akan menerima pekerjaan besar ini selama engkau masih ada wahai Abu Bakar!” 
Abu Ubaidah   : (melanjutkan perkataan Umar) “Engkaulah orang 
Muhajirin yang paling Mulia, Engkaulah satu-satunya orang yang pernah 
diperintah oleh Rasulullah untuk menjadi imam shalat ketika Rasulullah sakit.   
Umar bin Khattab : “Yaa.. Untuk itu tengadahkanlah tanganmu wahai 
Abu Bakar, kami hendak membai’atmu” (sambil meminta Abu Bakar untuk 
menegadahkan tangannya). 
Pada awalnya, Abu Bakar sendiri merasa keberatan untuk menerima 
kepercayaan umat Islam ini. 
Abu Bakar  : “Tapiii...” (ujar Abu Bakar ragu) 
Umar bin Khattab : (sambil memegang taangan Abu Bakar sebagai tanda 
pembai’atan) “saya memilih engkau sebagai khalifah pengganti Rasulullah 
shallallahu ‘alaihi wa sallam”. 
Abu Ubaidah  : (mengikuti perbuataan Umar bin Khattab) “saya 
memilih engkau sebagai khalifah pengganti Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa 
sallam”. 
Setelah kedua sahabat ini membai’at maka seluruh sahabat yang ada di 
balairung itu baik dari golongan Anshar maupun dari golongan Muhajirin ikut 
pula membai’atnya. 
Seluruh Sahabat  : (serentak membai’at) “Kami memilih engkau sebagai 
khalifah pengganti Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam”. 
Maka resmilah sahabat Abu Bakar Ash-Shiddiq sebagai khalifah pertama 
pengganti Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam. 
Setelah semuanya berbai’at, Abu Bakar kemudian berpidato. 
Abu Bakar  : “Wahai manusia! Saya telah diangkat untuk 





antaramu. Maka jikalau aku menjalankan tugasku dengan baik, ikutilah aku, 
tetapi jika aku berbuat salah, maka luruskanlah! Hendaknya kamu taat kepadaku 
selama aku taat kepada Allah dan rasul-Nya. Tetapi, ketika aku tidak menaati 
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